


a É JUNIO 2002 
GMES DS MV 1185 4,50€ 
WORXSHOP E 


AU A ac 





WWW.GAMES-WORKSHOP.ES 


Las Miniaturas Citadel se suministran sín montar y sin pintar 


MANUSCRITOS arhammer es un juego de mesa para dos o más jugadores, en el que tu 
DE ALTDORF : , >. 
encarnas al valiente y aguerrido comandante de un poderoso ejército de 
miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contienc: - 35 Guerreros Orcos 


- Reglamento de 288 páginas + 1 Karro de Jabalíes Orco 


- 38 Soldados del Imperio + 1 Edificio en runas 


| Cañón Imperial 3 Plantillas de área de efecto 


| General del Imperio - 8 Dados variados. 
1 Kaudillo Orco 2 Reglas de Plástico 
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Los libros de la seric Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantasticas. Necesitarás una copia. de Warhammer para utilizar cl contenido de estos libros 
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CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestare- 
mos particularmente cualquier pregunta relacionada 
con los juegos Games Workshop y Miniaturas Citade 
Envía tus preguntas sobre reglas a WHITE DWARF 
Games Workshop, C/ Motores, 300-304, Polígono Gran 
Vía Sur 08908 L'Hospitalet de Llobregat, Barcelona 
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las cartas, por lo que es posible que tardemos un poco 
en contestar a cada carta. ¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a 
través de la World Wide Web en: http://www.qames- 
workshop.es y http://www.games-workshop.com 
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Recibimos cada día montones de cartas de aficionados 
que nos prestan sus ideas y nos envian sus llustra- 
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derecho de editar o modificar el material como nos pa- 
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favor, no envies tu material, ¡Lo sentimos, pero no nos 
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EL ADVENIMIENTO DEL CAOS 


El Caos es una de las fuerzas más antiguas y legendarias del 
mundo de Warhammer. Si quieres descubrir su historia y sus 
orígenes, no te pierdas este interesante artículo. 


LOS ESPADAS DEL CAOS 22 


El departamento de Studio te abre las puertas para que puedas 
contemplar su fabuloso ejército del Caos: este mes, el ejército del 
mismísimo Archaón, Señor del Fin de los Tiempos. 


LA GRAN GUERRA CONTRA EL CAOS 28 


El Caos se está preparando para librar grandes batallas. Sin 
embargo, en toda la historia del Viejo Mundo solo ha habido una 
gran guerra: la Gran Guerra contra el Caos. 


ROO IN: OY (OY, 34 


En esta serie de artículos te mostramos algunas técnicas que 
puedes utilizar para que, al pintar y montar tu ejército del Caos, las 
miniaturas te queden fantásticas. También te explicamos cómo se 
hicieron los elementos de escenografía que representan los 
Desiertos del Caos. 


LABATALLA FINAL DE LA CAMPAÑA SKAVEN 54 


Este mes os presentamos lo ocurrido en la batalla final de la 
campaña skaven (que se libró en la tienda de Llila Diagonal), 
relatado por uno de los participantes en tan aguerrido combate. 


MUA LONA ASILO) 64 


En este par de artículos, Space Mcquirk nos explica los secretos 
del nuevo diseño del Rhino y Matt Hudson nos cuenta cómo pintó 
él los Rhinos de sus Templarios Negros. 


INDEX ASTARTES po 


El Rhino ha sido siempre uno de los elementos fundamentales del 
avance de los ejércitos del Emperador por el campo de batalla. 
Descubre su evolución en este artículo de Graham McNeill. 


ORDO MALLEUS DIXIT 


Este mes, Andy Chambers nos trae un montón de material 
interesante: una revisión del codex de los Eldars Oscuros, reglas 
para un kaudillo orko amante de la velocidad y una breve sección 
de preguntas y respuestas sobre los Lobos Espaciales. 


CLASE MAGISTRAL 


El Portador de la Noche es una miniatura que requiere un trato 
especial. Aquí encontrarás algunos consejos sobre cómo pintarla. 


INFORME DE BATALLA 


En uno de los misteriosos 
mundos muertos que 
pueblan el universo, un 
ejército de la Guardia 
Imperial es emboscado por 
las fuerzas necronas. Más 
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Ref. Producto: 03249999086 
Código de Producto: 3986 


tarde, los Marines 
Espaciales persiguen a esta 
misteriosa raza hasta las 
profundidades de una de 
sus tumbas. 
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LIBRO DE EJÉRCITO 3, 
HORDAS DEL CAOS 19,00 € = 
Este libro de 112 páginas | : 
(escrito por Gav Thorpe, Rick = 
Priestley, Anthony Reynolds y 
Alessio Cavatore) contiene las 
reglas y la lista de ejército de 

las hordas de caos, material de 

trasfondo más una guía de pin- 

tura a todo color. Todo lo que 

cualquier adorador de los 

Dioses del Caos podría desear. 





PALADÍN DEL CAOS 10,00 € 
Este blister contiene una miniatura 
de paladín del Caos esculpida por 


Jes Goodwin. 
Esta miniatura requiere montaje y pintado. 






















REGIMIENTO DE 
CABALLEROS DEL CAOS 39,00 € 
Esta caja contiene componentes suficientes para 


montar 5 caballeros del Caos, incluidos un cam- 
peón, un portaestandarte y un músico, esculpidos 


por Brian Nelson. 


CABALLERO DEL CAOS 9,00 € 
Este blister incluye 1 caballero del Caos, esculpi- 
do por Brian Nelson, que puedes añadir a las 
miniaturas incluidas en la caja de regimiento. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
















REGIMIENTO DE 
GUERREROS DEL CAOS — 23,00 € 


Esta caja incluye 12 miniaturas de 
guerreros del Caos de plástico, esculpi- 
das por Aly Morrison y Dave Andrews, y 
una matriz de mutaciones del Caos. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 






MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, EN 



















REGIMIENTO DE BÁRBAROS 
DEL CAOS A CABALLO 33,00 € 


Esta caja contiene componentes suficientes 
para montar 5 bárbaros del Caos a caballo, 
incluidos un campeón, un portaestandarte y 
un músico, esculpidos por Gary Morley. 


BÁRBARO 
DEL CAOS A CABALLO 7,00 € 


Este blister contiene 1 bárbaro del Caos a 
caballo, que puedes añadir a las miniaturas 
incluidas en la caja de regimiento, esculpido 
por Gary Morley. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 








REGIMIENTO DE | 

BARBAROS DEL CAOS 23,00 € 

A Esta caja contiene 16 bárbaros del Caos | 

de plásticoesculpidos por Alex | 
: Hedstróm, Juan Díaz y Mark Harrison | 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


CAJA DE EJÉRCITO DE 
GUERREROS DEL CAOS 170,00 € 


La caja de ejército de guerreros del Caos incluye: 







HECHICERO DEL CAOS 9,00 € 
Este blíster contiene un hechicero del Caos y un 
familiar, ambos esculpidos por Alex Hedstróm. 


+ 5 caballeros del Caos 

+ 5bárbaros del Caos a caballo 

e 24 guerreros del Caos 

*« 24 bárbaros del Caos 

e 1 paladín del Caos 

* 1 engendro del Caos 

Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


¡LA CAJA INCLUYE ESTE PORTAESTANDARTE 4 
DE BATALLA DEL EJÉRCITO DEL CAOS DE 
EDICIÓN ESPECIAL! 


Portaestandarte esculpido por Aly Morrison 
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PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE EN WWW.GAMES -WORKSHORES 


Los precios son correctos, salvo error tipográfico. 








NOVEDADES DE ESTE MES 





LÍDER NECRÓN EN DESTRUCTOR 16,50 € 
C"TAN PORTADOR DE LA NOCHE 19.00 € Esta caja contiene un líder necrón en destructor con los 


E ' ' componentes necesarios para equiparlo con un orbe de 
Esta caja contiene un C'tan Portador de la Noche. resurrección y un báculo de luz o un daculus. 
Esculpido por Alex Hedstróm 


Esculpido por Juan Díaz y Jes Goodwin. 
Esta miniatura requiere montaje y pintado. | 
Esta miniatura requiere montaje y pintado. 
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MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, EN 








DESOLLADORES NECRONES 9.00 € 
Este blíster contiene dos desolladores necrones. 


Esculpidos por Alex Hedstróm 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 








ARAÑA NECRÓN CON 
PROYECTOR DE PARTÍCULAS 16,50 € 


Este blister contiene una araña necrón. 


Esculpida por Tim Adcock 
ESPECTROS NECRONES | 2, 00 € Esta miniatura requiere montaje y pintado. 
Este blister contiene un espectro necron. 
Esculpido por Mark Harrison 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE EN WWW.GAMES-WORKSHORES 


Los precios son correctos, salvo error tipográfico. 
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Acerca de los nuevos Skavens 
Saludos a todos los Generales de Warhammer: 


En primer lugar os quiero dar la enhorabuena por 
esta nueva edición de Warhammer, que me pare- 
ce que ya es la sexta edición que preparáis. Es 
verdad que cuando compré la White Dwarf con el 
» suplemento Hordas Invasoras no me convenció 
mucho eso de que se controlase el número de 


personajes, ya que entonces no los podía utilizar 


en todos los regimientos y de esta manera solo 


los podía colocar, como mucho, en dos unidades 
(ya que normalmente hacemos batallas de 2.000 
ó 1.500 puntos) con lo que ahora los aprecio 
mucho más de lo que los apreciaba. Tampoco me 
gustó y sigue sin convencerme eso de que la 
MAGIA SKAVEN haya desaparecido, ya que 
ahora a los Skavens les faltan los proyectiles que 
les daba la magia; es como si a los Elfos Silvanos. 
les quitasen los arqueros, los exploradores. 
forestales: sería un ejército al que. se ganaría 
muy fácilmente. 


En estos momentos, después de hacer varias 
batallas, he visto que todos los ejércitos están 
más nivelados y las batallas son más entreteni- 
das, ya que ahora con 20 guerreros alimaña y 10 
monjes de plaga uno se puede fundir a un mago 
en águila y a un regimiento de dríades, cosa que 
antes era imposible, ya que siempre te quedabas 
sin poder llegar a atacar a las dríades porque el 
mago te había derrotado, o puedes causar con 7 
monjes de plaga y un sacerdote 2 heridas al 
hombre árbol en un solo turno, algo que antes 


era totalmente impensable porque con solo llegar 


junto al hombre árbol huías. 


Espero que se reponga la magia skaven por el 
- bien de nuestra formidable raza y el magnífico 
mago KIT CLAW que manejaba la magia y las 


máquinas as de guerra a la perfección. Porque lo 
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Esla primera vez que escribo, gracias a los nuevos 
y muertos de hambre SKAVENS. Me estoy que- 
+ dando ciego al ver el extraordinario trabajo que los 


personajes y que los asesinos skavens fueran 7 


he nes» 


kavens son las máquinas de guerra, 
como! ajos caballos y los arcos de los fos. - 
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También me gustaría decir que los Necrones 
-me gustan por muchas razones, aunque solo 


diseñadores han hecho con la mortífera amerrata- 
dora, los sangrientos corredores de sombras, el 
plaguiceroide (o, mejor dicho, el cañón de disformi- 
dad), la magnifica transformación del Destri- 
pahuesos, la extraordinaria o a I Vidente 


Gris, las masas de ratas a rente, las 
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los No Muertos, es decir, que no duermen, no 











que entrenarlos: basta con escribir en su banco 
de datos "masácralos a todos" y listo. Tampoco 
gastan en botiquines, puesto que se reparan 


horripilantes ratas ogro. 
el trabajo de nuestros 
digo, ¡si ha sido nu 
donad, ¿5 ya no me a 
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por otra máquina). n 
Sin otra cosa que añadir, me despido: o 


lrilathan, Vidente Eldar de > Ultwé 
Jorge González-Páramo Echevarría 


En defensa de la creación | > 
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puntos gracias a las miniaturas nuevas y a las n 
vas reglas especiales, aunque será difícil porque 
será la primera vez que juego con ellas. Será di 
cil, pero por la piedra bruja se hacen locuras. á E 
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Ta consciencia tiránidaidealistas azulados. :-) 


Escribo debido a las múltiples quejas que se han 
venido dando en la White Dwarf sobre "que si tal 
do", que "quiero que E Dios o el tipo gordo y 


Me habría gustado que hubieran diseñado miniatu- cambie las reglas...” 


ras de regimiento con suficiente armadura como 

ra tener un 3 o más en la tirada de salvación e] 

é nee: Skavens montados en algún tipo de 

tura o, simplemente, alguna criatura horripilan- 

e, nacida de la rata madre y de un meteorito de 
- piedra de disformidad, pero no ha podido ser. 


Me gustaría, desde esta plataforma que es la revis- 
ta del Hobby, aclarar un punto que nadie ha men- 












Muchas veces es el ser un novato lo que lleva a 
lloriquear porque "esos Orkos malos me han 


Hijos de la rata madre, hermanos, procrearos y dado una paliza". 


-conquistad este mundo, que, cuando acabéis de 
conquistarlo, saldréis en el Warhammer 40,000. 


Del hijo Snikch (Pepe Rodenas Carbonell) 


Hago un solemne llamamiento a todos los 
comandantes recién ascendidos a que no come- 
tan el mismo error que yo cometí emitiendo repe- 
titivas y aburridas quejas sobre los Angeles 
Sangrientos. 


Lo que cuenta, en suma, es que tú estés satisfe- 
cho con la idea general de tu ejército. Que ganas, 


las que blablabla... Lo importante sigue siendo 
estar a gusto con tus soldados. Yo mismo, por 
ejemplo, me he inventado un regimiento de la G.l. 
con reglas especiales. ¡Todos son paracaidistas! 





La amenaza de los Necrones 


Cosas como estas son las que le dan sal al 
Hobby. Cuando ORGANIZAS un ejército, lo haces 
para ganar. Pero si solo lo COLECCIONAS para 
ganar... mal asunto. Cuando pierdas, te lo toma- 


Antes de empezar en serio, quiero mandar un 
mensaje a esos mon-keighs que se creen los 
amos de la galaxia y a esos Tau caraazulados 
Que se flipan con sus trastos: ¡LOS NECRONES 
gos. O peor: sin rivales. 
des : eno, tras manifestarme con todas mis ganas, ¡Invéntate un capítulo!, ¡un regimiento!, ¡un mun- 
- me gustaría decir que tras adquirir el número de 
“abril me quedé 15 minutos con la boca abierta 
mirando a los nuevos Necrones y a los escaraba- 


orko! Y crea divertidísimas reglas opcionales. 
ESA es la mejor parte de todo esto, incluso me- 
jor que ganar campañas (bueno, puede que solo 


con sus armas y aluciné con el destructor. Y, sin- 
.ceramente, me encantaría verles luchando y 

] masacrando en el próximo número (sobre todo si 
las desafortunadas víctimas son los Tau). 
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aclararé unas cuantas: tienen todo lo bueno de - 


se quejan, etc... Pero a los Necrones no tienes 


solos (o, en el peor de los casos, los sustituyes ES 


EN 


ejército es culoduro" que "si el mío es culoblan- 


cionado en otras tantas cartas con la misma idea. 


rás demasiado en serio y serás un borde sin ami- 


do astronave, una flota enjambre, un imperio 
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DE ORGANIZADORES... 


Cuando todas las ligas de este país parece que 
terminan, la nuestra no ha hecho más que empe- 
zar. A estas alturas, ya se han disputado del 
orden de ocho torneos, aunque, de hecho, hemos 
recibido un montón de peticiones. Desgraciada- 
mente, muchas de ellas nos llegan incompletas o 
con algunas “anomalías”: recordad que el míni- 
mo imprescindible de participantes en un Tor- 
neo Rogue Trader es de 12, pero la experiencia nos dicta que siempre falta 
algún participante el día del torneo, por lo que siempre es aconsejable plantear 
el torneo para algunos más, solo por si acaso. Otra “irreglalridad” bastante fre- 
cuente es la de la duración de los torneos: lo ideal es planificar un torneo de un 
día, aunque, si disponéis de la infraestructura adecuada y os podéis permitir 
un torneo que dure un par de días, adelante... no obstante lo que no suele 
resultar es prolongar el torneo más alla de dos jornadas; creednos, procurad 
hacerlo fácil, lo tendréis todo mucho más controlado. Lo mismo ocurre con el 
valor en puntos del ejército: tened en cuenta que reunir un mínimo de 12 parti- 
cipantes con ¡5.000 puntos! os va a resultar un poco difícil; lo normal es jugar 
con unos 1.000 ó 1.500 puntos. 


¡Ah!, sigue siendo importante que nos enviéis vuestras peticiones con, almenos, 
tres meses de antelación. Si no es así, no os podemos asegurar que vuestro tor- 
neo se publicite mediante nuestros canales de promoción habituales (entre los 
que se cuenta esta misma página). A veces tardamos en contestar, este es otro 


JUNIO: 


Organizador Centro Recreativo MILENNIUM Y ASOCIACIÓN PRIMA COHORTE l 
Tel. 953 23 71 22 | luiscorzoQ wanadoo.es Juego WARHAMMER Fecha 2 junio 
Lugar Caseta Municipal, Recinto Ferial 1 Jaén (Jaén) 


Organizador Por Center 1 Tel. 914 47 54 02 1 pointcenterQ pointcenter-ho.com 
Juego WARHAMMER Fecha 22 junio Lugar Bravo Murillo, 18 1 
Madrid (Madrid) 


Organizador Haumer WorLosHor 1 Tel. 91 60188 94 N 
hammer_worldshop O hotmail.com Juego WARHAMMER Fecha 21 
Lugar Calle Madrid, 105, Local 7 1 Getafe (Madrid) 


Organizador Cuus be RoL “ViLLa Pere y ThuLe” II Tel. 956 87 67 78 | 
thule_comics O yahoo.es Juego WARHAMMER 40,000 Fecha 28 ¡ 
Calle Larga, 74 1 El puerto de Santa María (Cádiz) 


a r 
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Organizador Cue pe Rol “ViLLa Pere y ThuLe” | Tel. 956 97 67 78 1 
thule_comicsQ yahoo.es Juego WARHAMMER Fecha 3 
Lugar Calle Larga, 74 1 El puerto de Santa María (Cádiz) 


Organizador Asociación CuLruraL DADO DE DRAGÓN | Tel. 97670 1371 1 
sgalfranca Q hotmail.com Juego WARHAMMER Fecha 2 junio Lugar Casa de 
Juventud Casco Viejo (Calle San Vicente de Paul) 1 Zaragoza (Zaragoza) 


JULIO: A 


Organizador Asociación Vórtice | Tel. 945 14 3071 1 
javierbarroso O navegalia.com Juego WARHAMMER Fecha 1 
Lugar Centro Cívico Iparralde I Vitoria (Álava) 


Organizador Asociación Vórtice E Tel. 945 14 3071 1 
ca com Juego WARHAMMER 40,000 
Fecha 2 '8 lo Lugar Centro Cívico Iparralde 1 Vitoria (Álava) 


Tel. 95 239 97 71 Juego WARHAMMER 40,000 Fecha 27 julic 
Lugar Ctro. Cial. Málaga Plza 1 Armengual de la Mota, 121 Málaga (Málaga) 


de los motivos por los que os pedimos una cierta antelación. Paciencia. 


Vale, y cuando todo falla, leed las instruciones; ya sabéis, el dossier informati- 
vo que incluimos en nuestra web: 


WwWw.games-workshop.es/roguetrader 


o solicitad el pack completo de organización de eventos (por 12 Euros más 
gastos de envío) mandando un e-mail a: 


roguetraderftgames-workshop.es 


Una vez más, gracias por vuestro compromiso. 
o Y 


A 


==: Y PARTICIPANTES 


No desesperéis si todavía no veis vuestros nombres estampados en la “Sala de 
los Héroes”, pero es que las cosas de palacio... Tan pronto como nos lleguen los 
primeros resultados, los empezaremos a colgar en la web. Es más que probable 
que cuando estéis leyendo estas líneas hayamos actualizado los resultados de los 
Torneos Rogue Trader que se llevaron a cabo durante los meses de marzo y abril. 


Bajo estas líneas encontraréis una relación actualizada de los próximos Tor- 
neos Oficiales. Si no habéis participado en ningún Torneo Rogue Trader, esta 
es vuestra oportunidad para que empecéis. Y si ya lo habéis hecho, recordad: 
esto no es como en el “insti”; aquí cuanto más repites, mejor. Así0 que saca 
brillo a tus dados, afila tu regla y envía tus tropas a una diversión segura. 
¡Buena Suerte! 
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AGOSTO: 


Organizador Asociación Vórtice E Tel. 945 14 3071 1 
javierbarroso Q navegalia.com Juego WARHAMMER Fecha 1 
Lugar Centro Cívico Iparralde 1 Vitoria (Álava) 


SEPTIEMBRE: 


errar pl ¿cil MAHÓN I Tel. 971 35 4353 Juego WARHAMMER 
Fecha 1 e Lugar Antiguo Pub Menta 1 Mahó (Menorca) 


Tel. 91 541 45 09 Juego WARHAMMER 40,000 Fecha 1 > Lugar 
Don Ramón de la Cruz, 31 I Armengual de la Mota, 12 Madrid d (Madrid) 


OCTUBRE: 


Organizador ACCA 1 Tel. 967 61 04 91 l accaQono.com Juego WARHAMMER 
Fecha 5 octubre Lugar Pabellón Polideportivo 1 Albacete (Albacete) 


Cotxeres de Sants 





























Un GAMES Day es un evento de carácter anual que 
organiza Games Workshop para que todos vo- 
sotros, los aficionados, los verdaderos protagonis- 
tas del Hobby, podáis disfrutar durante un montón 
de horas de todos los aspectos del Hobby, pero a 
un nivel y a una escala que raramente pueden 
igualarse en circunstancias habituales. 


En el Games Day encontrarás un gran número 
de mesas de juego donde librar partidas de 
Warhammer, Warhammer 40,000, El Señor de 
los Anillos y otros muchos juegos basados en los 
universos de Games Workshop, pero con una 
escenografía mucho más espectacular y jugando 
unos escenarios muy especiales. 

Y, para que puedas seguir inmerso en el Hobby 
mientras descansas entre partida y partida, tam- 
bién puedes visitar la sección del Estudio, donde 
podrás ver algunas de las novedades que irán 


apareciendo en los meses posteriores al Games 
Day, podrás hablar con algunos de les creado- 
res del Studio inglés o podrás ver las intere- 
santes 8XpOsiciones que preparamos para ti. 


Además, podrás participar en los diversos CUM- 
CUrs0S que tienen lugar a lo largo de todo el día 
como, por ejemplo, el concurso de pintura rápida, 
donde tendrás la oportunidad de demostrar tu 
habilidad con el pincel y contra el crono. 


Y eso sin contar con que, coincidiendo con el Ga- 
mes Day, se celebra el concurso Gelden Demon 
para decidir quiénes son los mejores pinceles de 
España. 

Tampoco hemos de olvidar que en nuestra tienda 
podrás encontrar material Games Workshop 
(miniaturas descatalogadas, material comple- 
mentario, etc.) 
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Pabellón 76 (Pl. Carles Bulgas) > 
Fira de Barcelona. 
De 11:00 a 17:00 horas 


Entrada: 24 €. 


Cuándo se pueden comprar las entradas: 


Y SUSCRIPTORES de la revista White Dwarf podrán adquirir su entrada a través del Servicio de Venta 
Directa y las tiendas Games Workshop a partir del sáBaDO 1 DE JUNIO DE 2002. 















Y” TODO EL MUNDO PODRÁ ADQUIRIR SU ENTRADA a través del Servicio de Venta Directa, tiendas Games 
Workshop y determinados Puntos de Venta Independientes a partir del lunes 10 DE Junio DE 2002, 


¡¡COMPRA TU ENTRADA POR ANTICIPADO, 
PUES NO SE VENDERÁN ENTRADAS El MISMO DÍA DEL EVENTO!! 


Para más información consulta nuestra página web: 
WWW |games-Wworkshop.es 
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el apartado Bases del Concurso. 


* Pueden presentarse al Golden Demon todos los asistentes al 
Games Day e incluso el personal de Games Workshop siempre que 
sea en la Categoría Libre. 


e Tan solo puede presentarse una figura o modelo por persona y categoría. 


* Todas las miniaturas presentadas deben ser Miniaturas Citadel. 
Pueden efectuarse conversiones, pero en cualquier caso deben ha- 
berse realizado utilizando como base Miniaturas Citadel y conservar el 
espíritu de los universos de los juegos Games Workshop. 


e Todas las miniaturas deberán presentarse el día 10 de noviembre 
en el lugar del evento y deberá presentarlas su autor. No se admitirán 
miniaturas enviadas por correo o por cualquier otro medio. 


* El periodo de recepción de miniaturas está fijado desde las 09:00 
hasta las 11:00 horas. En el momento de formalizar su inscripción, el 
participante deberá entregar una tarjeta de inscripción que se habrá 
publicado en la revista White Dwarf 90. Al inscribirse, se le entregará 
un resguardo que será el único justificante de su participación. Los 
concursantes podrán recoger sus miniaturas (a excepción de las 
miniaturas finalistas), previa entrega de su resguardo de participa- 
ción, a partir de las 16:30 horas en las mesas de exposición del 
Golden Demon. Cualquier miniatura que no haya sido recogida antes 
de la conclusión del Games Day (excepto las miniaturas finalistas) 
quedará en propiedad de Games Workshop. 


* No puede presentarse ninguna miniatura que haya sido premiada 
anteriormente en cualquier otro concurso organizado por Games 
Workshop (Golden Demon o concurso de pintura en tiendas), en 
España o en cualquier otro país del mundo. 


El concurso de pintura Golden Demon, el máximo exponente del arte de pintar miniatu- 200 


ras de los aficionados al Hobby Games Workshop en todo el mundo, ¡vuelve a la carga! 






Dentro del marco del Games Day y Golden Demon 2002, que tendrá lugar en el Palacio Z6 

de la Fira de Barcelona el domingo 10 de noviembre, ininterrumpidamente de 11:00 a 17:00 horas, se cele- 
brará la tercera edición del concurso Golden Demon España. En él podrán participar todos los aficionados que 
asistan a este magno evento y cumplan los requisitos indicados en las bases del concurso, que podrás encontrar en 


Este año hay ONCE CATEGORÍAS, entre las que se incluyen una para El Señor de los Anillos, otra para Escenas 
de Batalla, la separación de las categorías de Mejor Unidad/ Escuadra y Mejor Monstruo dependiendo de si se 
trata de Warhammer o Warhammer 40,000, una categoría especial para las jóvenes promesas de 14 años o menos 
y otra categoría que invita a dejar volar la imaginación y en la que podréis presentar cualquier miniatura, maqueta 
o diorama (desde los más sencillos pero impactantes a los más complicados que cuentan una historia de forma muda 
pero comprensible). Cada una de estas categorías tendrá su propio ganador, que conseguirá el preciado trofeo 
Golden Demon, que lo acreditará como el mejor pintor de España en esa categoría. 


Y, evidentemente, todos los participantes tendrán la posibilidad de conseguir la Matademonios, que se entrega- 

rá a aquel que los jueces consideren que ha sido el mejor de todas las categorías. La Matademonios es la espa- 

da que distingue al Campeón Absoluto del Golden Demon y, sin duda alguna, el máximo galardón que Games 
Workshop puede llegar a otorgar en este aspecto del Hobby. 


Finalmente, falta dar un apunte sobre las peanas: las figuras tienen que ir sobre su base apropiada de juego, la 

cual es recomendable que esté decorada, ya que una figura fantásticamente pintada sobre una peana sin deco- 
rar quedaría muy desmerecida. De todos modos, ten en cuenta que, si la peana está demasiado elaborada o es 
una peana de madera demasiado grande, puede solapar la figura y hacer que esta no se aprecie bien; al fin y 
al cabo, lo que cuenta es la figura (y lo demás puede ayudar... o todo lo contrario). 


* Los participantes son los responsables del transporte de sus minia- 
turas hasta el momento de entregarlas al personal encargado de la 
recepción de las mismas. A partir de ese momento, se hará cargo de 
ellas el personal de Games Workshop designado para este fin, que 
manipulará las miniaturas con el máximo cuidado posible; pero, en 
ningún caso, la Compañía se hará responsable de un eventual dete- 
rioro o pérdida de la miniatura. 


* Los participantes autorizan a Games Workshop, por el mero hecho 
de inscribirse en el Golden Demon, a mostrar y fotografiar las minia- 
turas presentadas según se considere oportuno. 


* Las miniaturas ganadoras y las finalistas serán entregadas a sus 
propietarios después de haberles hecho las fotografías correspon- 
dientes pudiendo ser para ello necesario que la organización se 
quede las miniaturas durante un cierto tiempo, que nunca podrá ser 
superior a dos meses. En este caso, Games Workshop entregará a 
los ganadores sus miniaturas en una de nuestras tiendas o las envia- 
rá por servicio de mensajería, no haciéndose responsable en este 
último caso de las condiciones en que lleguen a su destino. 


* El veredicto de los jueces será inapelable. 


* Games Workshop se reserva el derecho de interpretar estas bases 
según considere oportuno y a erigirse como árbitro único e inapela- 
ble ante cualquier duda o problema que pueda surgir. 


* La participación en el concurso Golden Demon implica la acepta- 
ción de todos y cada uno de los puntos indicados en estas bases. 





CATEGORÍAS 





Mejor Miniatura de Warhammer 40,000 


Cualquier miniatura individual de Warhammer 40,000 montada en 

sus peanas básicas redondas de juego de 25 mm. Las miniaturas 
en bases más grandes entran en otra categoría. Personajes montados en 
motocicletas o vehículos similares entran en la categoría de Mejor Vehículo. 


Mejor Unidad de Warhammer 40,000 
? Esta categoría es para unidades o escuadrones de cinco miniatu- 

ras o más de Warhammer 40,000. Esta categoría es para cual- 
quier unidad o escuadrón ambientado en el universo de Warhammer 
40,000. Todas las “unidades” tienen que ser legales en términos de juego. 
Los jueces juzgarán qué unidades representan mejor las cualidades y 
características del ejército que representan. En esta categoría se incluyen 
escuadrones de motocicletas de como mínimo cinco vehículos. Los vehícu- 
los más grandes entrarán en la categoría de Mejor Vehículo. Todos los 
modelos tienen que ir en sus bases básicas de juego. Muchos participantes 
crean bases escenográficas para desplegar sus unidades, a la vez que 
mejoran la apariencia de las figuras. Por favor, vigilad con el tamaño de 
estas, ya que, si nos quedamos sin espacio, no expondremos las bases. 


Mejor Vehículo de Warhammer 40,000 


Esta categoría está abierta a cualquier vehículo, dreadnough o 
bípode individual de Warhammer 40,000. Aquí se incluyen persona- 
jes montados en motocicletas si su ejército se lo permite (por ejemplo, un 
comandante marine espacial en motocicleta). Aunque muchos vehículos no 
tienen peana propia, es aceptable que se presenten con una, pero que no 
supere en más de 20 mm el tamaño del modelo. Los modelos del Imperial 
Armour de Forge World también se pueden presentar en esta categoría. 


Mejor Monstruo de Warhammer 40,000 


Esta categoría es para cualquier miniatura individual grande de 
Warhammer 40,000 que tenga peana de juego cuadrada de 40 
mm o 50 mm o peana redonda de 40 mm. Son figuras como el avatar eldar, 
los ogretes, las criaturas monstruosas tiránidas, los kaudillos orkos, etc. 


e 
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Mejor Miniatura de Warhammer 


Cualquier miniatura individual del mundo de Warhammer. Esto 
incluye miniaturas montadas en miniaturas consideradas caballe- 
ría según el juego (un vampiro en pesadilla también podría presentarse), 
pero no montadas en monstruos grandes. Todas tienen que ir con su 
correspondiente peana básica de juego que, generalmente, es de 20 ó 25 
mm para miniaturas a pie y 25 mm por 50 mm para las montadas. 


Sal 


Mejor Regimiento de Warhammer 


Aquí se puede presentar cualquier regimiento del universo de 
Warhammer. Los regimientos deben tener, como mínimo, cinco 
miniaturas y ser legales en términos de juego (por ejemplo, el mínimo de 
una unidad de alabarderos imperiales es 10 miniaturas). Los jueces juzga- 
rán qué unidades representan mejor las cualidades y características del 
ejército que representan, prestando especial atención a los campeones, 
portaestandartes y músicos de los regimientos de Warhammer. Muchos 
participantes crean bases escenográficas para desplegar sus unidades, a 
la vez que mejoran la apariencia de las figuras. Por favor, vigilad con el 
tamaño de estas, ya que, si nos quedamos sin espacio, no expondremos 
las bases. 


Mejor Monstruo/ 
] Máquina de Guerra de Warhammer 


Esta categoría es para cualquier monstruo o máquina de guerra de 
Warhammer en peanas de 40 mm o 50 mm, que no tengan peana porque no 
se suministra normalmente o porque son tan grandes que no caben en ella. 
Son miniaturas como dragones, carros, máquinas de guerra o miniaturas 
montadas en monstruos, como un kaudillo orco en serpiente alada. 


Escenas de Batalla 
Esta categoría consiste en dioramas que representen una bata- 


lla o un combate de Warhammer o Warhammer 40,000. El dio- 
rama no debe exceder de 30 cm por 30 cm de base, incluida la peana. 


EN 





La escena de batalla debe tener como mínimo dos miniaturas en posi- 
ción de combate; aparte de esto, no hay ninguna otra restricción respec- 
to de tema o contenido. 


El Señor de los Anillos 
S A Se ha creado esta categoría para incluir las miniaturas del último 


juego de Games Workshop, El Señor de los Anillos, en la competi- 
ción. Se trata de representar, usando las miniaturas de este juego, escenas 
de la película La Compañía del Anillo. El diorama no debe tener más de 20 
cm por 20 cm de base, incluida la peana. 


Jóvenes Promesas 
JP Esta es la categoría para los pequeños maestros: si tienes 14 


años o menos, puedes participar aquí con una Miniatura Citadel 
de Warhammer, Warhammer 40,000 o El Señor de los Anillos montada 
sobre su peana básica de juego. Las figuras tienen que ser individuales a 
pie (no montadas, en grupos o en unidades). 


Categoría Libre 
CE La Categoría Libre es una oportunidad para dejar volar tu imagi- 


nación tanto como quieras. En esta categoría no existen restric- 
ciones sobre el número o el tipo de miniaturas, por lo que puedes encontrar 
miniaturas individuales, dioramas, artefactos, transformaciones, etc. Este 
año también se incluyen en esta categoría las miniaturas de El Señor de 
los Anillos. Aquí se pueden presentar dioramas más grandes que en las 
categorías Dioramas o El Señor de los Anillos, pero, aun así, no deben 
exceder de un tamaño de 60 cm por 60 cm de base (peana incluida), ya 
que el espacio del que disponemos es reducido. Además, en esta catego- 
ría tampoco hay restricciones sobre quién puede participar, pues incluso 
puede hacerlo el personal de Games Workshop. Las miniaturas presenta- 
das pueden estar transformadas, pero deben guardar una cierta coheren- 
cia con el trasfondo de los universos de los juegos Games Workshop y con 
el espíritu de las miniaturas. 





Figura ganadora de la espada Matademonios Golden Demon 2001, 
de Felipe Rodríguez Domínguez 
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Deja que te llevemos a dar un 
paseo por los Reinos del Caos, 
donde no existen ni el tiempo 
ni el espacio y en donde pode- 
mos ir a sitios y ver cosas que 
fueron, que son y que seguirán 
siendo (siniestro silencio...). 


Los orígenes del Caos tienen sus raíces 
en el propio Warhammer. Érase una vez, 
hace muchos años, un hombre llamado 
Brian Ansell. Era el propietario de 
Miniaturas Citadel y tuvo una idea. 
Quería un conjunto de reglas para jugar 





Este es el dibujo original que hizo Jobn Blanche 
para la portada del suplemento Reinos del 
Caos de la 1% edición de Warbammer, que, 
finalmente, no llegó a ver la luz. 


Las diferentes 
caras del Caos h 
a lo largo de 
los años 


ESTAS TL TA 
ADVENIMIENTO DEL CAOS 


con las magníficas miniaturas que produ- 
cía. Entonces llegó el brillante, apuesto y 
joven Rick Priestley, elegante diseñador 
de juegos y trabajador a tiempo parcial 
en una fábrica de pelucas. Junto con sus 
amigos, entre los que se encontraba el 
también genio imperfecto Richard 
Halliwell, Rick diseñó Warhammer, un 
juego de batallas para soldados de fanta- 
sía en miniatura. 


Pero Bryan quería más; quería un 
mundo habitado por Orcos, Goblins, 
heroicos Elfos y guerreros con pesadas 
armaduras y cantidad de mutaciones. 
Inspirados por la estética fantástica de 
los 70, prioritariamente los libros sobre 
Elric escritos por Michael Moorcock, 
Brian quería la presencia del Caos en 
Warhammer. Debía ser un mundo como 
el de aquellos tiempos, cubierto por las 
sombras del apocalipsis, surcado por rui- 
dosos mutantes (no es que hubiese 
mutantes en los 80, isolo era gente con 
unos peinados horribles!), siempre al 
borde de la destrucción y acuciado por 
guerras constantes. Quería un mundo 
extraño y abominable, distinto de los 
mundos de fantasía que afloraban en 
aquella época. Y, en el corazón de este 
mundo, se encontraba el Caos. 


La 1* edición de Warhammer estaba a 
punto de salir a la calle cuando Bryan le 
pasó a la por entonces emergente estre- 
lla Rick Priestley un manuscrito escrito 
con tinta verde cuyo título era Reinos del 
Caos... El Sr. P no se amedrantó ante la 
propuesta y preparó un juego en el que 
los jugadores pudiesen enfrentar sus 
bandas de saqueadores unas contra otras 


1” WARHAMMER (5__yo 
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En la portada de la 1* edición 
de Warhammer aparecía un 
guerrero del Caos. 


y que, al hacerlo, ganasen Flatulencia 
Incontrolable y Piel Que Brilla en la 
Oscuridad (los paladines del Caos, no 
Rick...). Todo esto requería tablas, mon- 
tones de tablas que se utilizaran con 
1D100 o, mejor aún, tablas para las que 
necesitases 101000. Además de páginas 
y páginas de tablas, Rick intentó fundir la 
naturaleza ecléctica y contradictoria del 
Caos de aquella época escribiendo un 
trasfondo y una cosmología; creó, con 
gran acierto, los dioses del Caos que hoy 
conocemos y adoramos y toda la magia y 
elementos caóticos que dan coherencia 
al mundo de Warhammer. 

Aunque el Caos aparece mencionado en 
las listas de ejército de Forces of Fantasy, 
nunca se incluyó en la 1* edición de 
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Una banda de Khorne solo imaginable gracias a Realm of Chaos: Slaves to Darkness 





Warhammer. El proyecto quedó aparta- 
do, temporalmente, en el “infierno de 
los proyectos”, incluso llegó a estar una 
temporada debajo de una cama (¡en 
serio!). Citadel se mudó de Newark a 
Nottingham y entonces salió la 2* edi- 
ción de Warhammer. El fantasma de 
Reinos del Caos volvió a salir a escena, 
pero había que hacerle arreglos y correc- 
ciones para que se adaptase a la 2? edi- 
ción; para ello se “robaron” varios frag- 
mentos de la lista de ejército de Hordas 
Invasoras (el libro original con las listas 
de ejército, no el suplemento que pue- 
des hallar en la actualidad). Se trabajó a 
destajo en Reinos del Caos (o, al menos, 
así tendría que haber sido), pero no 
estuvo listo, al igual que el nuevo y 
mejorado suplemento Warhammer 
Armies (junto con la lista de ejército para 
jugar con el Caos), hasta la aparición de 
la 3* edición de Warhammer. 


Para entonces, el proyecto Reinos del 
Caos había crecido considerablemente y 
había pasado de ser un ambicioso suple- 


a 1 


mento a convertirse en algo de dimensio- 
nes monumentales (y que casi volvió 
locos a sus creadores). Para empezar, 
había dos nuevos juegos de los que encar- 
garse, Warbammer Fantasy Roleplay y un 
juego basado en la ciencia ficción llamado 
algo así como Warhammer 40,000. Al 
final, se le dio todo este trabajo al equipo 
de WFRE que se las arregló para sacar ade- 
lante el primer volumen: Slaves to 
Darkness. Todo eran celebraciones, el 
mundo en torno a Warhammer estaba 
impresionado y las expectativas ante el 
segundo volumen crecieron. Pero desa- 
rrollar algo así no era una tarea fácil, así 
que The Lost and the Damned tardó unos 
cuantos años en estar en las librerías y en 
las tiendas de juegos. 


¡Pero ahí estaba por fin! Con él, empeza- 
ba una nueva era del Caos que es recor- 
dada gratamente por todos aquellos que 
jugaban a Warhammer en aquellos tiem- 
pos. Las bandas del Caos abandonaron 
su letargo y comenzó la batalla. Los pala- 
dines adquirieron habilidades demonía- 


Dibujo aparecido en Realms of Chaos: Slaves to Darkness 
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cas y se lanzaron muchos D1000 para 
conocer los resultados en aquellas lar- 
guísimas tablas. 


Pero, tal y como habían llegado los 
Reinos del Caos al mundo de 
Warhammer, desaparecieron. La 4* edi- 
ción de Warhammer se orientó más a lle- 
var a cabo batallas con enormes ejérci- 
tos, por lo que, por todas las 
complicaciones que habría supuesto, el 
sistema de pequeñas partidas de guerre- 
ros se aparcó a un lado (¡aunque no fue 
olvidado!). Empezaron a aparecer los 
distintos libros de ejército para cada raza 
y, con ellos, el del Caos. 


Al igual que el suplemento Reinos del 
Caos, el libro de ejército del Caos era 
algo más que una lista de ejército. Para 
empezar, ¡se presentaba en caja! En 
aquel tiempo era algo muy novedoso: 
pensad, todos aquellos que os habéis 
introducido hace poco en el hobby, que 
las miniaturas de por aquel entonces 
eran de madera (¡era una broma!). En la 
caja venían un montón de cartas de obje- 
tos mágicos y hechizos, un montón de 
extrañas plantillas, recompensas del 
Caos, regalos de los dioses, etc. 


El tiempo pasó (caen las hojas de un 
calendario) y la 4* edición de 
Warhammer dio paso a la 5*. Una nueva 
actualización, una nueva caja repleta de 
cartas y un nuevo cambio, en el que se 
diferenció entre guerreros del Caos, 
hombres bestia y demonios. Los guerre- 
ros del Caos de plástico introdujeron la 
idea de regimientos, que tanto ha 
supuesto a la postre, y un tipo llamado 
Archaón apareció en escena. 


Y ahora... Bien, las hordas del Caos 
están de vuelta: más grandes, “más 
malas” y, honestamente, mejores que 
nunca. Algunos de vosotros, aficionados 
desde hace diez años o más, estaréis 
relatando historias a vuestros pupilos 
sobre cómo os sentisteis al ver por pri- 
mera vez el Archaón esculpido por Brian 
Nelson o la emoción que os produjo 
crear vuestro primer ejército con la lista 
de ejército de la 6* edición o la gran vic- 
toria sobre el Imperio... ¡Vaya! Creo que 
no tendría que haber dicho esto último; 
mejor lo dejo aquí. 





































Estos son los prime 
ros paladines del 
Caos, de cuando 
aún no utilizába- 
mos el tipo de 
peana actual. 
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Los guerreros del A 
Caos de la 3* edi- 

ción de Warhammer 

se proveían con 
escudos de plástico. 


Guerreros del Caos A 
de la 4* edición, 
durante el 

“Periodo Rojo”. 


Los guerreros d // 
Caos fueron los pri- 
meros en benefi- 
ciarse de las cajas 
de regimiento 
compuestas por 
multicomponentes 
de plástico. 


Los guerreros del ¡AN 
Caos actuales se 
modelan con dife- 
rentes mutaciones. 
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“TÉECITOS WARHAMMER 


a a cda 
NOJAS DEL DISENADOE 


ienvenidos al oscuro Reino del Caos, valientes viajeros. Debéis 
de estar fatigados tras un viaje tan largo y tan repleto de peli- 

) gros. Vuestros esfuerzos no han sido en vano, pues en esta humilde 
choza habita el hombre al que andáis buscando, el venerable acólito 
Thorpe, servidor incansable del gran Tzeentch. Él podrá informaros 
del camino que tuvo que seguir junto con su grupo de iniciados para 
recopilar el saber contenido en el libro sagrado al que los ignorantes 
sabios del Imperio llaman libro de ejército de Warhammer: Hordas 
del Caos. Pasad, traspasad el umbral y no temáis nada, el acólito 
Thorpe estará encantado de satisfacer vuestra curiosidad... 








AS ORDENES "7 
hd 


El Caos es la base de Warhammer. Es una 
parte definitoria de su trasfondo y la piedra 
angular del mundo de Warhammer. El linaje 
del Caos se remonta a la ya antaña creación, 
en la primera edición de Warhammer (de la 
que ya hemos hablado), del juego tal y como 
lo conocemos, por lo que estaréis de acuer- 
do conmigo en que es bastante importante. 
A lo largo de las sucesivas ediciones de 
Warhammer, se han llevado a cabo varios 
intentos de codificar, de clarificar y, en resu- 
men, de domar las eclécticas y revoltosas 
fuerzas del Caos para hacerlas caber en una 
lista de ejército. Unas han tenido más éxito 
que otras, pero siempre ha existido el com- 
promiso de conseguir un punto medio entre 
la flexibilidad que se merecen los ejércitos 
del Caos y la necesidad de mantener un 
equilibrio en las partidas. 








ÉS 














por av orpe 


Por lo tanto, ese era nuestro objetivo: 
crear un libro de ejército que tuviera todo 
lo caótico, con una gran gama de tipos de 
tropas, demonios, monstruos y las distin- 
tas fuerzas del Caos, junto a unas reglas y 
listas de ejército que propiciasen batallas 
interesantes a la vez que justas. ¡Nos lo 
pensamos mucho, creedme! 


== LA SOLUCION 


Desde un buen principio yo ya tenía pensa- 
do dedicar este libro exclusivamente a los 
ejércitos de guerreros y a las huestes de 
demonios. Los Hombres Bestia ya tendrían 
su propia lista a su debido tiempo, además 
de que hay algunos aspectos que todavía 
tenemos que acabar de perfilar. De manera 
que me puse manos a la obra, reuní al equi- 
po de Warhammer y entre todos creamos el 
Libro de Ejército del Caos. Teníamos dos lis- 
tas de ejército, una para los guerreros y otra 
para los demonios. Sin embargo, en lugar de 
separarlas del todo, hay partes de estos ejér- 
citos que aparecen en ambas listas, lo que 
permite a los jugadores tener desangradores 
en su ejército de guerreros, por ejemplo, o 
caballeros del Caos en su hueste demoníaca. 


Nos inventamos algunas reglas para las dis- 
tintas marcas del Caos y recompensas 
demoníacas de los principes demonio, 
empezamos a trabajar en las listas de hechi- 
zos de cada dios, comenzamos a probar las 
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reglas en serio y todo iba saliendo perfecta- 
mente. O, al menos, eso creía yo, a pesar 
4 de tener un par de dudas incipientes. Y 

SN entonces me fui de vacaciones... 

N 


LE TA TRANSFORMACIÓN 


Después de pasar una semana muy relajan- 
te y refrescante en el sur de Francia y tras 
haberme recuperado del estrés y del gran 
esfuerzo que implica un proyecto de estas 
dimensiones, volví al trabajo con ganas de 
hacer más partidas de prueba y de dar los 
toques finales a las listas de ejército y obje- 
tos mágicos. En mi ausencia y sin yo saber- 
lo, Rick Priestley y Gordon Davidson, junto 
con otros miembros del departamento de 
PD diseño, habían estado hojeando lo que 
NÓ habíamos hecho. A lo largo y tendido de 

' varias conversaciones y a base de mucha 
búsqueda espiritual, revisamos lo que habí- 
amos decidido hacer y cómo nos estaban 
saliendo las cosas y, al final, nos dimos 
cuenta de que en algún punto nos había- 
mos desviado del camino. Es decir, las 
reglas funcionaban perfectamente, había- 
mos logrado cubrir todo lo básico en 

cuestión de trasfondo y todo marchaba 

según lo previsto, pero, en general, el 
proyecto no resultaba tan emocionan- 

te ni especial como uno se espera que 
sea el libro del Caos. 








Era difícil desentrañar cuál era el problema 
con tantas opiniones diferentes, pero bási- 
camente todos coincidíamos en un aspecto 
muy sencillo: ¡había demasiadas cosas en el 
libro! Las descripciones del bestiario eran 
demasiado breves y no quedaba bastante 
espacio para ilustraciones. En las listas de 
- ejército se repetía mucha información inne- 
cesaria y todo esto hacía que se redujera el 
espacio para el trasfondo sobre los dioses 
del Caos, la lengua oscura y para un mon- 
tón de información e historias adicionales. 
En pocas palabras, aunque funcionaba a la 
perfección, el libro de ejército era, a decir 
verdad, un poco soso y carente de informa- 
ción, dado que intentaba cubrir muchas 
cosas a la vez. Incluso las listas, a pesar de 
ser más flexibles que las de Hordas 
Invasoras, también eran demasiado restric- 
tivas. ¿Y si un jugador quería llevar un ejér- 
cito realmente gordo con un señor del 
Caos y un gran demonio? Pues, con las 
reglas que había, no se podía hacer. 
También había otros problemas, ya 
que, en nuestro afán por 
incluir material, habíamos 
sacrificado la presencia de 
algunas criaturas (en espe- 
cial, algunas clases de demo- 
nios) pensando en reintrodu- 
cirlas en un segundo libro. Pero 
juzgamos que eso sería mala idea, 
ya que, de hecho, muchas de estas 
criaturas eran símbolos clásicos del 
Caos, así que tenían que incluirse de 
alguna manera. ¿Pero dónde? 


Al final, decidimos cortar por lo sano. No 
solo mandamos a la basura las dos listas 
de ejército en las que habíamos estado tra- 
bajando, sino que nos replanteamos los 
fundamentos del libro. Como ya habíamos 
advertido anteriormente, un libro solo no 
iba a ser suficiente para incluirlo todo, pero 
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volvimos a pensar otra vez por dónde hacer 
las particiones para dividir el proyecto del 
Caos en partes más manejables. Tampoco 
habíamos perdido el tiempo, ya que, des- 
pués de todo, la mayoría de las reglas 
seguían siendo perfectamente válidas, pero 
supuso para todos los implicados estar al 
yunque durante un buen tiempo. 


INATSIADOS DBEOS-4 


Ejércitos Warhammer: Hordas del Caos es 
el primer libro en seguir este nuevo plante- 
amiento. En lugar de tener una lista princi- 
pal del Caos a la que irle añadiendo cosas, 
optamos por cortar el Caos justo por la 
mitad. En una mitad tenemos tanto a las 
tropas que denominamos mortales (guerre- 
ros, bárbaros, señores del Caos, etc.) como 
a los demonios. Y en la otra mitad tenemos 
a los Hombres Bestia y a los monstruos 
(trolls del Caos, minotauros, ogros dragón, 
quimeras, etc.). Disené un sistema que per- 
mitiera incluir cualquiera de estas unidades 
en un ejército, pero las reglas y las entradas 
de las listas de ejército quedarían separadas 
en dos libros: este y su suplemento, que 
saldrá dentro de un año aproximadamente 
y que se llamará Bestias del Caos. Así es 
como funciona: 


A Y DE EJERCOOOS"SA 


La lista de ejército del Caos funciona de 
manera bastante parecida a cualquier otro 
ejército de Warhammer, pero con un par de 
particularidades que hacen que disponga 
de una gran variedad a la vez que se man- 
tiene el equilibrio de juego. La lista incluye 
comandantes y héroes igual que las demás 
listas, entre los que se cuentan tanto seño- 
res del Caos como príncipes demonio, 
paladines del Caos, grandes hechiceros y 
todos los demás tipos,de personajes. Sin 
embargo, las opciones de tropas básicas y 
especiales funcionan de otra manera. L 


¿QUÉ ES EL CAOS? 


ara todos los que seáis nuevos en cl mundo de 

Warhammer y os encontréis un poco desconcer- 
tados ante toda esta agitación, a continuación os 
ofrecemos una (muy) breve explicación de lo que es 
el Caos. 


En una remota prehistoria, los Ancestrales goberna- 
ban el mundo de Warhammer. Crearon las razas y 
moldearon los continentes sirviéndose de un poder 
inconmensurable. Pero el desastre se cernió sobre 
ellos y las grandes puertas que habían construido cn 
los polos del mundo para viajar por las estrellas 
implosionaron y liberaron toda la energía que alma- 
cenaban en su interior. Hoy en día, esta energía 
infesta cl mundo en forma de los Vientos de la 
Magía y corrompe y deforma todo lo que toca. En 
lo esencial, contamina el mundo entero transformán- 
dolo lenta e irrevocablemente. En tiempos pretéritos, 
los Altos Elfos de Ulthuan lograron relegar toda 
esta energía al polo norte, con lo que se creó el 
Reino del Caos, una región de crepitante energía que 
desafía las leyes de la naturaleza, del tiempo y del 
espacio. Allí habitan los demonios del Caos y sus 
amos, los grandes dioses del Caos. De vez en cuan- 
do, esta energía del Caos aumenta súbitamente y 
entonces los demonios pueden manifestarse cn un 
margen de terreno más y más grande propagando con 
su presencia el desastre y la destrucción. 


lista de Hordas del Caos incluye mortales y 
demonios. Si tu general es un mortal, 
entonces las unidades de mortales cuentan 
como tropas básicas y las de demonios 
como especiales. Y, si tu general es un 
demonio, a la inversa. Además, tenemos las 
unidades singulares, que funcionan como 
siempre y que en este libro se basan en los 
engendros del Caos y en las unidades de 
Mercenarios (para los ejércitos que no 
cuenten con demonios). Lógicamente, exis- 
ten Otras restricciones, como, por ejemplo, 
que los mastines del Caos no cuentan para 


Alrededor del Reino del Caos se extienden los 
Desiertos del Caos. Allí es donde viven las diferen- 
tes tribus y pucblos bárbaros, a los que comúnmente 
se denomina bárbaros del Caos. Muchas de estas tri- 
bus siguen una vida nómada y se dedican al saqueo 
de las tierras más ricas y civilizadas del Sur. Entre 
estas tribus se encuentran los que, según se dice, han 
sido elegidos por los dioses, que presentan habilida- 
des y dones extraordinarios conseguidos gracias al 
contacto con la energía del Caos que se extiende 
desde el Norte. Dichos elegidos aspiran a alcanzar la 
gloria y el honor máximo y honran a los Dioses 
Oscuros a través de las conquistas y las incursiones. 
Son los líderes de las tribus bárbaras y luchan cons- 
tantemente entre sí para tratar de atraer la mirada de 
los dioses. 


Si un guerrero demuestra ser lo bastante poderoso, 
será ascendido a una posición de poder y se conver- 
tirá en un paladin del Caos, con lo que ya habrá 
dado el primer paso para alcanzar la vida cterma y cl 
poder infinito. Estos guerreros tan feroces realizan 
incursiones innumerables al mando de ejércitos. de 
seguidores, invocan demonios para que les ayuden y 
forjan pactos con sus dioses a cambio de más poder 
y de su favor. 


el número mínimo de unidades básicas y 
demás, pero la premisa de funcionamiento 
de la lista de ejército consiste más o menos 
en lo que hemos explicado. 


Esto implica que tener un general mortal o 
demonio afectará la composición del resto 
del ejército, pero, en principio, puedes con- 
tar con cada tipo de tropa disponible para 
organizar tu ejército del Caos. Y, aunque pa- 
rezca que se pueda abusar horriblemente de 
este sistema, en la práctica ha demostrado 
estar perfectamente bien equilibrado y, en 



























































Unos ciudadanos del Imperio buyen de una banda de 


bárbaros del Caos. 


¿ 2 
— a ( TE 
» > 





19 








realidad, estoy mucho más satisfecho con es- 
ta superlista que con las dos listas separadas 
con las que habíamos comenzado. No solo 
se hace más corta y deja más espacio para la 
información de trasfondo que les gusta tanto 
a los jugadores, sino que, además, es más re- 
presentativa de cómo funciona un ejército 
del Caos. Y, extrañamente, parece encajar 
(mi instinto de diseñador de juegos me dice 
que queda muchísimo mejor). 


Por otra parte, también nos facilitará mucho 
el trabajo cuando nos pongamos a crear el li- 
bro Bestias del Caos, ya que podremos usar 
el mismo sistema: al tener solo la categoría 
de bestias, que funciona igual que la de mor- 
tales y demonios, como el general es un 
Hombre Bestia, esas dos otras categorías se 
convierten en tropas especiales, mientras 
que las bestias son unidades básicas, etc. 
¡Ponle unos cuantos monstruos más dentro 
de la categoría de unidades singulares y ya 
está todo hecho! 


Poo PSSS uc 


Otra manera en la que está restringida la lista 
de ejército es a través de las marcas del Caos, 
lo que también ayuda a destacar el hecho de 
que un ejército del Caos permanece unido 
más por la autoridad y el dominio que ejerce 
sobre él el personaje que lo lidera que por 
cualquier otra cosa. Si tu general lleva la 
marca de Khorne, por ejemplo, entonces to- 
das las unidades de tu ejército tienen que te- 
ner o bien la marca de Khorne o bien la mar- 
ca del Caos Absoluto, por lo que no podrías 
incluir paladines de Tzeentch ni diablillas de 
Slaanesh en tu ejército. 
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Hay varias razones para ello. Para empezar, 
es un modo de limitar un poco la inmensa 
flexibilidad de esta lista, además de que hace 
resaltar la rivalidad existente entre los distin- 
tos seguidores del Caos. También nos otor- 
gaba la oportunidad de hacer del Caos Abso- 
luto una opción atractiva para los jugadores. 


En el pasado, el Caos Absoluto no gozaba de 
demasiada aceptación entre los jugadores. 
Las ventajas no eran nada evidentes: los per- 
sonajes costaban menos puntos porque no 
tenían que gastárselos en una marca, pero 
esto era todo. Una ventaja así no resultaba 
para nada atractiva, porque emplear puntos 
para conseguir la furía asesina no suena a 
penalización, ¿verdad? Por ello, nos plantea- 
mos cómo hacer que el Caos Absoluto fuera 
una opción atractiva. En primer lugar, le 
otorgamos una regla especial, igual que con 
el resto de las marcas, que en este caso se 
trata de poder repetir las tiradas fallidas de 
psicología, ilo que resulta bastante útil para 
las unidades que tienen un Liderazgo de 8 ó 
9! En segundo lugar, permitimos que los ge- 
nerales con la marca del Caos Absoluto pue- 
dan incluir cualquier combinación posible 
de marcas en el ejército; su fuerza de volun- 
tad les permite evitar la animosidad entre las 
distintas facciones y así aliar a los seguidores 
de Nurgle con los demonios de Khorne, etc. 
En resumen, creo que esto pone a los paladi- 
nes del Caos Absoluto a la altura de juego de 
los de alguno de los dioses en particular. 


Por otro lado, a partir de ahora no solo los 
personajes pueden llevar marcas de los 
Dioses Oscuros. Los regimientos de guerre- 
ros y caballeros, así como los carros, tam- 
bién pueden llevarlas. Esto ofrece a los 
jugadores una gama incluso más amplia We 
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tipos de tropas: ¡i¿quién puede resistir ante 
el ataque de una unidad de guerreros del 
Caos de Khorne con furia asesina y que 
generan un dado de dispersión adicional o 
ante un gran regimiento de guerreros de 
Nurgle que causan miedo?! 


== LA MAGIA DEL CAOS 


Dudo que a los jugadores les sorprenda el 
hecho de que hayamos creado tres nuevas 
listas de hechizos para el Caos, la de 
Tzeentch, la de Nurgle y la de Slaanesh. 
Como todas las listas de hechizos, intenta- 
mos asegurarnos de que cada una tuviera 
cierta personalidad, comenzando por los 
nombres. Los maravillosos Furúnculos 
Refulgentes y las Costras Relucientes o los 
eglamurosos Espasmos Cautivadores susci- 
tan las connotaciones adecuadas. Pero, 
aparte de eso, cada lista de hechizos sirve a 
un propósito ligeramente distinto sobre el 
campo de batalla. Tal y como era de espe- 
rar, la magia de Tzeentch es la más ofensiva 
en general, ya que cuenta con hechizos 
como el Fuego Índigo del Cambio que 
puede transformar a los enemigos en más 
Horrores para tu ejército y el Fuego Azul de 
la Metamorfosis, que destruye al enemigo 
con un número aleatorio de ataques de 
proyectiles mágicos de una Fuerza determi- 
nada al azar. Nurgle se centra más en mer- 
mar las posibilidades del enemigo gracias a 
hechizos como las Aflicciones Gloriosas, 
que reduce el Movimiento de una unidad 
enemiga a la mitad; y los de Slaanesh son 
indirectamente destructivos, con hechizos 
como el de Deseos Inalcanzables, que 
arrastra a un enemigo por el campo de 
batalla sin que tu oponente pueda hacer 
nada, y el Tormento Lujurioso, que permite 
a una de tus unidades verse presa de la 
furia asesina a costa de sufrir impactos, con 
lo que se fomenta el uso más meditado de 
los poderes de los hechiceros. 


También existe un buen montón de objetos 
mágicos que se pueden escoger para los 
personajes del Caos. Tuvimos ciertos pro- 
blemas sobre todo con las armas mágicas: 
¿qué ibas a darle a un señor del Caos con 
HA 9 y Fuerza 5 que pudiera compararse a 
una simple arma a dos manos o un mayal? 
Pues bien, al final se nos ocurrieron unas 
cuantas, de entre las cuales mis preferidas 
son la Espada Berserker, que proporciona 
ataques adicionales según la potencia de la 
unidad de los enemigos contra los que esté 
luchando el personaje, y la Espada de la 
Transformación, que posee el poder de 
convertir a los personajes y monstruos ene- 
migos en engendros del Caos. Aunque no 
todo son armas así de brutales: hay objetos 
mágicos increíbles como las Cadenas de 
Slaanesh, que te permiten arrastrar a un 
personaje enemigo a realizar un duelo con- 
tra el paladín, o el Cáliz del Caos, que hace 
que el personaje sea un demonio, así como 
talismanes tan divertidos como la Corona 
de la Conquista Eterna, que proporciona la 
capacidad de regeneración. 


MONT? ] 
Con todos estos juguetes mágicos a disposi- 


ción de los personajes mortales, hubiera 
sido de mala educación negarles esta diver- 
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Un contingente del Caos se abre paso luchando «a 


alcanzar al señor de los vampiros. 


sión a los jugadores con príncipes demonio, 
de manera que revisamos y ampliamos la 
lista de las recompensas demoníacas que ya 
aparecieron por primera vez en el Manus- 
critos de Altdorf. Una de las más sencillas 
pero más características es la de Señor de los 
Mortales, que por solo 5 puntos le permite a 
tu príncipe demonio estar al mando de un 
ejército de mortales. Representa el hecho de 
que este permanece con su contingente de 
guerreros tras ser ascendido a demonio en 
lugar de irse volando hacia el Reino del Caos 
para unirse a las huestes de demonios. Otros 
ejemplos son la recompensa de Tzeentch lla- 
mada Vórtice de Poder, que hace que un 
príncipe demonio pueda sacrificar heridas 
para generar más dados de energía, o el 
Poder de Khorne, que añade +1 a la ya de 
por sí extraordinaria Fuerza del demonio. 





¿L TRASFONDO" 


Mientras Alessio, Anthony y yo trabajábamos 
afanosamente en varias versiones de las 
reglas, el Sr. Priestley se encargaba de definir 
el Caos en cuestión de trasfondo. El Caos 
siempre ha sufrido un poco debido a su 
naturaleza amorfa, por lo que tratar de pro- 
porcionar tanto a los ejércitos del Caos 
como al sinfín de adoradores de los Dioses 
Oscuros una identidad mejor fue algo de lo 
que se encargó personalmente el Sr. P Al 
final, creo que consiguió representar muy 
bien lo que supone ser un guerrero bárba 
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que vive en el norte del mundo bajo la som- 
bra del Caos. Su trasfondo explica bien el 
porqué dichos hombres se ven ante la nece- 
sidad de adorar a tales dioses, dado que 
viven en la misma frontera de la superviven- 
cia y que los dioses del Caos son los mejores 
mecenas que cualquier conquistador en 
potencia podría desear. También nos centra- 
mos más en la enemistad existente entre los 
hombres del Norte y otras tierras más al Sur 
como el Imperio y Catai, que se remonta 
hacia el pasado durante un sinfín de genera- 
ciones. En resumen, le proporcionamos al 
Caos una mayor profundidad para que no 
solo sea un grupo de los típicos malos con 
armaduras de pinchos. Al fin y al cabo, todos 
tienen sus objetivos y sus ambiciones, una 
sociedad en la que vivir y unos sueños de 
honor y gloria igual que todo príncipe alto 
elfo o duque bretoniano. 


También hemos puesto al día unas cuantas 
cosas; por ejemplo, hemos llevado la historia 
de Archaón hasta el momento presente 
(cuando descubre la recompensa final que 
había estado buscando: la legendaria Corona 
de la Dominación) y hemos añadido más 
información sobre el Señor Oscuro y sobre 
por qué trató de conquistar la isla de Albión. 


SL MAS QUE UN LIBRO 


Por todo esto, Hordas del Caos no es lo 
último del Caos, sino el principio de un 
proyecto enorme en progreso. Por supues- 
to, todavía queda por hacer el libro 
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- la nueva incursión del Caos, en la que pre- 


do 
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Ejércitos Warhammer: Bestias del Caos (del 
cual esperamos poder adelantaros algo en 
esta sección dentro de medio año), pero, 
aun cuando lo tengamos hecho, todavía no 
habremos terminado. 





Para empezar, aún nos quedan tipos de tro- 
pas que no nos cabían en el agotador plan 
que nos habíamos propuesto al rediseñar 
gran parte de la gama del Caos; en el futuro 
saldrá un regimiento de plástico de 
Hombres Bestia, puede que algún día las 
diablillas vuelvan a ir montadas y tal vez apa- 
rezcan algunas de las demás criaturas que 
tuvimos que dejar fuera simplemente por- 
que, si no, no habríamos acabado nunca este 
libro. Habrá más personajes especiales, 
como Be'lakor, el desventurado Señor 
Oscuro, y Crom el Conquistador, el heraldo 
de Archaón; y, por supuesto, durante los 
próximos meses y años seguiremos de cerca 

















senciaremos cómo la inmensa horda de 
Archaón trata de arrasar el mundo. 


Así que, en pocas palabras, el Caos nos ha 
supuesto un montón de trabajo duro, pero 
el resultado final recompensa con creces 
todo el esfuerzo realizado. El mundo de 
Warhammer está a punto de temblar otra 
vez ante el poder de los Dioses Oscuros, 
por lo que estar en el mundo del hobby de 
Warhammer nunca ha sido tan emocionan- 
te. ¡Seguid atentos a las novedades! 
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Este mes empezamos una 
serie de artículos que te 
presentarán las diferentes 
tropas del gigantesco ejérci- 
to del Caos del Studio. Para 
empezar, te hablaremos de 
Los Espadas del Caos, la 
hueste del propio 
Archaón... 


AEMAS GENERALES 


Los del equipo 'Eavy Metal tuvieron que 
hacer pocas consideraciones cuando se les 
propuso este proyecto. Sabían que tendrían 
que pintar cuatro ejércitos del Caos diferen- 
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tes, cada uno devoto de uno de los cuatro 
poderes del Caos, además de otro ejército 
que lideraría el propio Archaón. La hueste 
del Caos de Archaón no sería un ejército a 
secas, también sería el que unificase a los 

otros cuatro en uno solo, creando así una 
gigantesca horda del Caos. 


Se llegó muy rápidamente a un acuerdo 
sobre cuál debería ser el esquema de color 
con el que pintar los Espadas del Caos: ¡los 
chicos malos siempre van de negro! En reali- 
dad, no fue tan fácil: cada uno de los otros 
cuatro ejércitos tendría un esquema de color 
y la hueste de Archaón debería complemen- 
tarlos a todos. El negro es un color muy neu- 
tro que, aun así, no desmerece a las caracte- 
rísticas de un ejército del Caos. Al pintar un 
ejército con una paleta de color reducida, 
consigues darle un aspecto más cohesiona- 
do, con lo que los regimientos individuales 
logran convertirse en una sola hueste. Los 
ejércitos que mejor aspecto tienen son los 
que siguen esta máxima: crear un ejército 
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UN VISTAZO AL EJERCITO DEL CAOS DEL STUDIO 





uniformado, pero que mantenga unos deta- 
lles característicos. El esquema de color elegi- 
do fue el negro con toques plateados y dora- 
dos. El dorado añade mucha vistosidad y 
profundidad al negro, mientras que el platea- 
do es elegante e introduce un contraste. 


GUERREROS DEL CAOS 


Las primeras unidades que pintaron fueron 
las de guerreros del Caos. Dos de ellas se 
pintaron con el mismo esquema de color, 
pero con diferentes combinaciones de armas 
(una con alabarda y escudo y otra con arma 
de mano y escudo). Las armaduras se pinta- 
ron negras, los detalles dorados y las armas 
plateadas. Después, se utilizó rojo para pin- 
tar la sangre de las armas. Así, las unidades 
obtuvieron un aspecto más siniestro y daba 
la impresión de que hubiesen participado en 
mil batallas. El color rojo de la sangre tam- 
bién ayudaría a que los cinco ejércitos tuvie- 
sen un aspecto cohesionado. 








La unidad armada con 
alabardas tenía el arma 
apoyada en el suelo. 
Con esto se quería con- 
seguir un aspecto realis- 
ta; las alabardas son 
armas muy pesadas y 
difíciles de llevar con 
una sola mano. Se utili- 
zÓ el mismo tipo de 
estandarte en las 

dos unidades, 

pero el esquema 

de color dora- 

do y plateado se 
invirtió, para diferen- 
ciarlas. Los estandartes 
son una buena manera 
de diferenciar e indivi- 
dualizar una unidad en 
concreto, sobre todo 
en un ejército cuyo 
esquema de color es tan 
simple. 


Se decidió que la tercera unidad de guerre- 
ros del Caos estaría compuesta por los ele- 
gidos, los guerreros de elite de un ejército 
del Caos. Por ello, el equipo *“Eavy Metal 
quería que esta unidad fuese distinta de las 
otras. En cada caja de regimiento de guerre- 
ros del Caos se incluye una matriz con dife- 
rentes mutaciones para los guerreros del 
Caos, lo que te permite añadir variación a 


esta tropa. Como todavía no habían utiliza- 
do mutaciones en los guerreros, decidieron 
que era el momento de hacerlo. 


A excepción de las hachas manchadas de san- 
gre, se pintó a los guerreros del Caos de ma- 
nera muy nítida. Por el contrario, el equipo 
'Eavy Metal decidió que los bárbaros debían 
tener un aspecto más desaliñado producto 
de su continuo ir y venir. Así se representaría 





que están enzarzados constantemente en 
guerras con las tribus vecinas, a diferencia de 
los guerreros del Caos, que aparecen de la 
nada en mitad de los Desiertos del Caos. Se 
mantuvo un esquema de color basado en el 
negro y se volvió a utilizar dorado y plateado 
para pintar los detalles. El primer regimiento 
se montó con arma de mano y escudo, mien- 
tras que el segundo se armó con mayales. Se 





Una banda de incursores del Caos ataca la Cervecería Bugman. 
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] Bárbaros del Caos de Kurgan 
pintaron los escudos con el mismo esquema 


/ 
co or 
o | Le , de color que los escudos de los guerreros del 
Caos a fin de dar mayor uniformidad al ejér- 
cito y de que se identificasen plenamente 
con los Espadas del Caos. 


XX BARBAROS DEL CAOS 


Los bárbaros a caballo se pintaron de mane- 
ra muy similar a los bárbaros a pie. Para las 
monturas se usó un marrón oscuro que las 
diferenciaba de los negros corceles de los 
caballeros del Caos. Con esto se pretendía 
transmitir que estos caballos no eran ejem- 
plares de pura raza del Caos, sino bestias 
que, muy probablemente, habrían sido 
robadas por los bárbaros en sus diversas 
incursiones. 


A continuación, se pintaron los caballeros 
del Caos. Se volvió a utilizar el mismo 
esquema de color que con los guerreros del 
Caos: armadura negra, detalles dorados y 
armas plateadas. Como los caballeros del 
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Caos llevan muchas pieles sobre la arma- ee 
dura, se decidió que se pintarían igual 
que las que llevan los bárbaros. Los pala- 
dines de los regimientos de guerreros del 
Caos habían sido pintados con un tono 
grisáceo de piel, así que el paladín de los 
caballeros del Caos también se pintó con 
tez grisácea. 




















Bárbaros del Caos a caballo 










LA MALDICION A LA CARGA 


El carro se pintó con un esquema de colo- 
res muy parecido al de los caballeros, 
siguiendo el mismo esquema de 
colores tanto para el carro como 
para los caballos. Los tripulantes 
también se pintaron con el mismo 
esquema de color negro, dorado y 
plateado con el que se había pintado 
a los guerreros del Caos. 


Al igual que el resto del ejérci- 
to, los mastines del Caos tam- 
bién se pintaron con el mismo 
esquema de color; además, 

para unificar aún más el aspecto del 
ejército, se utilizó el mismo rojo que 

se había utilizado en las armas del resto 


de regimientos para pintar los dientes El paladín del Caos se pintó utilizando el se le dedicó más tiempo y cuidado. Se 

A mastines como sestuviesca man mismo esquema de color (negro, dorado y mantuvieron todos los principios en los 

chados de sangre. plateado) con la diferencia de que, para que se había basado el pintado del resto 
pintar su armadura, se añadió un poco de del ejército; pero, al dedicar más tiempo a 

Una vez pintadas las principales unida- azul al negro, lo que le proporcionó pintar ciertos detalles o efectuar más luces 

des del ejército, el equipo 'Eavy Metal se mayor vistosidad. Esto representaría que que en el resto de miniaturas, esta minia- 

concentró en pintar algunos personajes, este paladín portaba una armadura del tura resultó especial. 

con los que el ejército estaría ya, por fin, Caos o una armadura mágica digna de un 

finalizado. héroe del Caos como él. A esta miniatura 


Caballeros del Caos 


“e. 








XANADIENDO PERSONALIDAL 


Respecto del hechicero, la capa se pintó de 
color negro y los cuernos de rojo; como no 
llevaba armadura, esta era la única manera de 
mantener el mismo esquema de color que en 
el resto del ejército. No obstante, se varió un 
poco la forma de pintar la cara. En vez de 
pintarle la tez con los tonos grises con los 
que se habían pintado los rostros del resto 
de personajes, el equipo 'Eavy Metal quiso 
darle un aspecto diferente, como si no perte- 
neciese a ese mundo, pintándosela con tonos 
púrpuras. 


Los portaestandartes se pintaron al final. A 
uno de ellos se le aplicó el esquema de 
color negro, dorado y plateado y su estan- 
darte se pintó de color rojo, tan común en 
este ejército a estas alturas. Además, se 
invirtió cierto tiempo en pintar un símbo- 
lo en el estandarte: como no iban acucia- 
dos por la prisa, los integrantes del equipo 
"Eavy Metal quisieron demostrar lo impre- 
sionante que puede llegar a resultar una 
miniatura (sobre todo, un portaestandar- 
te) si le dedicas algo de esfuerzo. 
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Paladín del Caos 


El segundo portaestandarte se montó utili- 
zando también partes de la matriz de los 
bárbaros. Esta miniatura se pintó como 
alternativa al portaestandarte que se inclu- 
ye en la caja de ejército. Se quiso demos- 
trar lo que se puede conseguir con un 
mínimo de transformaciones y un poco de 
dedicación a la hora de pintar los detalles. 


Una horda del Caos ataca a un contingente de Ellos Oscuros en los estériles desiertos de Naggaroth 
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Hecbicero del Caos y familiar 


Se utilizó el mismo esquema de color y su 
piel también se pintó con grises; con todo, 
la verdadera razón por la que destaca la 
miniatura es por el impresionante y deta- 
llado estandarte que porta. 


e . 
y pa 7, 
) -” 
a e 
r 004 % 
LOTUS h h 
- W Ea 
IZ, 
"A 
IET y Aris 
at A e? . ee É 
E a LN dae. 
AAA ARA 
- IATA? ATTE ayi 
en PAS 











A lo largo de la historia, el 
Viejo Mundo ha conocido 
muchas guerras y ha sobrevi.- 

vido a innumerables peligros. 

Los frágiles reinos humanos 

£k han hecho frente y han derrota- 

Y do a todas y cada una de las 

amenazas, pero cada nuevo 

peligro es mayor que el anterior 

y las victorias obtenidas tienen 

cada vez un coste más elevado. 

De todas las guerras que han 

e existido, solo una es conocida 

como la Gran Guerra: La Gran 
Guerra contra el Caos. 


urante el verano del año imperial 

2301 pudieron observarse terribles 

presagios de desastres a lo largo y 
ancho del Imperio. Pozos que durante 
generaciones habían suministrado agua a 
pueblos enteros se llenaban de cieno noci- 







——ASAVAR KUL 


En los diez años previos a la Gran Guerra contra el Caos, la tribu Kul del pueblo de los Kurgan, 
los habitantes de las estepas del Norte, fue creciendo considerablemente tanto en tamaño como en 


vo; el ganado sucumbía ante una virulenta 
viruela y moría; los cultivos se marchitaban 
por el intenso calor o eran devorados por 
plagas de insectos... Pocos dudaron que el 
Imperio estaba bajo el efecto de una maldi- 
ción, ya que tan solo el Señor de las Plagas, 
el más repugnante de los dioses del Caos, 
el propio Nurgle, podía ser el causante de 
tales calamidades. 


Parecía como si los cuatro grandes dioses 
del Caos por primera vez hubieran olvida- 
do su eterna rivalidad para unirse en un 
proyecto común. El poder del Caos había 
aumentado durante los últimos años. En 
el Norte, los Hombres Bestia se habían 
multiplicado, se habían vuelto mucho más 
temerarios y surgían de los bosques para 
conquistar las tierras que los hombres 
denominaban Ostland y Ostermark. No 
existía ningún poder central que pudiera 
oponerse a ellos, ya que la línea de suce- 
sión de los Emperadores hacía mucho 
tiempo que se había extinguido y las tie- 
rras del Imperio estaban divididas entre 
los Condes Electores. En sus correrías, los 
grupos de guerreros del Caos llegaron 


poder bajo el mandato del señor de la guerra Asavar. Este era un poderoso guerrero y un jinete 
experto, por lo que, cuando el caudillo de la tribu murió en una incursión, Ásavar anunció sus inten- 
ciones de proclamarse líder de la tribu. Para decidir quién debería suceder al caudillo, Ásavar y tres 
hombres más que también aspiraban a ser señores de la guerra decidieron adentrarse en los desiertos 
junto con sus respectivos guerreros para volver al cabo de un tiempo y entonces luchar entre ellos 


para ver quién merecía ser el líder. 


Durante sicte años, Ásavar y su grupo de guerreros vagaron por los Desiertos del Caos y. según se 
dice, llegaron incluso a penetrar en el mismísimo Reino del Caos. Nadic sabe exactamente qué bata- 
llas llegaron a librar y a qué peligros tuvieron que enfrentarse, pero el aspirante a líder volvió a su 
pueblo muy cambiado. Se dice que la luz de los dioses brillaba en sus ojos y que podía levantar a 
un caballo adulto por encima de la cabeza. El metal del que estaba hecha su armadura cmitía un lige- 
ro brillo rojizo, ardiendo lentamente con los fuegos del Caos. Su descomunal espadón ansiaba probar 

sangre cada vez que lo desenvainaba y podía atravesar una pared de piedra de un solo golpe. 


E Cuando hubieron vuelto los cuatro, se reunieron sobre el Cerro del Destino, una colina rocosa que se 
levantaba en el territorio de los Kul, y bajo la atenta mirada de toda la tribu las bandas se abalanza- 


ron en un todos contra todos. La batalla fue rápida y sangrienta y aquel día una veintena de buenos 
_guerreros exhalaron su último aliento. La historia de la tribu cuenta que el último de los oponentes 


| de Kul arrojó su hacha a un lado y suplicó misericordia, pero Kul le arrancó la cabeza del cuello 
con sus propias manos por haber insultado de aquella manera a los Dioses Oscuros. 


Tras haber probado su valía, Asavar Kul condujo a su pueblo en toda una seric de conquistas con- 
tra las tribus vecinas, acabó con cada uno de sus líderes y pasó a gobernarlas con el mero peso de 
su temible presencia. Cuando se extendió la fama de su grandeza, al imperio de Kul se unieron 
partidas de guerra de tribus lejanas, algunas procedentes de tan lejos como el norte de Catai y otras 
de las tribus cercanas a las Torres de Vigilancia de Naggaroth. A la cabeza de esta imponente 
hueste, los Kul se encaminaron en dirección al Sur cruzando la Tierra del Gran Cráneo. Allí ven- 
dieron multitud de esclavos a los Enanos del Caos a cambio de arcanas máquinas de guerra y de 
armas y armaduras de acero de la mejor calidad. Al atravesar el Paso Elevado, el ejército de Asavar 
vio aumentadas sus filas por hordas de Hombres Bestía y otras criaturas que vivían por los pára- 
mos. Desde las cimas de las montañas acudieron Ogros Dragón y el poder del Caos atrajo a Trolls 


con extrañas mutaciones. 






luego pasaron al asedio de la propia capital. 


A 
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Cayeron sobre Kislev como una tormenta furiosa mientras los bárbaros hombres del Norte saqueaban 


Erengrad y luego robaban barcos del puerto para volver a sus hogares por mar. Primero cayó Praag y 
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hasta las Colinas Aullantes, al norte de 
Altdorf. Las feroces hordas de Orcos, 
expulsadas de sus refugios por el crecien- 
te poder del Caos, se dedicaban a saquear 
todo el país. 


En el lejano Norte, las puertas que separan 
ambos mundos rebosaban de energía. La 
oscura sombra del Caos empezó a deslizar- 
se hacia el Sur engullendo los desiertos y 
absorbiéndolos en el Reino del Caos. Las 
fuerzas del Caos iban avanzando y crecien- 
do a medida que la sombra del Caos se des- 
plazaba hacia el Sur. Los grupos de guerre- 
ros del Caos de la frontera del Territorio 
Troll se unieron a los monstruos de los 
Desiertos del Norte. En lo más profundo de 
los bosques del Imperio, los Hombres 
Bestia se reunían y se disponían para la 
guerra. Entre las Montañas Centrales y el 
Paso Elevado hacia el norte de Praag apare- 
ció una horda maldita dispuesta a seguir las 
órdenes de los dioses del Caos. 


Al llegar el otoño, las tierras del Imperio 
estaban sumidas en la anarquía. Muchos 
miles murieron de hambre; varios miles 
más buscaron refugio en las atestadas ciu- 
dades. Granjas, pueblos y pequeñas aldeas 
fueron abandonadas a merced de los gru- 
pos invasores de Hombres Bestia, guerre- 
ros del Caos y bandidos. Incluso en la 
próspera región de Reikland que se exten- 
día alrededor de Nuln y Altdorf las cosas 
no marchaban bien. Los Hombres Bestia 
infestaban el bosque de Reikland y muchas 
embarcaciones fueron atacadas y quemadas 
mientras remontaban el río Reik. En las 
calles de las ciudades, los fanáticos y los 
profetas apocalípticos predicaban sus 
extrañas formas de redención. Muchos ciu- 
dadanos desesperados los escuchaban y, 
creyendo que había llegado el fin del 
mundo, se unían a los grupos de flagelan- 
tes y apocalípticos que no querían seguir 
viviendo. La brujería y los dioses del Caos 
fueron considerados responsables de todas 
las desgracias. A consecuencia de ello, 
muchos inocentes fueron quemados en la 
hoguera o ahogados; pero, sin duda, tam- 
bién muchos adoradores secretos y otros 
agentes del Caos fueron descubiertos y ase- 
sinados por los fanáticos. 


La horda del Caos siguió creciendo en las 
tierras del Territorio Troll. Dicen que era 
el ejército más grande que nunca se haya 
reunido para una guerra en el Viejo 
Mundo. Hay quien calcula que reunió más 
de cien mil guerreros, mientras que otros 
aseguran que sus efectivos eran dos o tres 
veces más numerosos. En Kislev, el reino 
humano situado más al Norte, el Zar pidió 
ayuda al Sur en previsión del momento en 
que la horda empezara a moverse. El men- 
saje llegó a Wolfenburgo, donde el Conde 
de Ostland todavía resistía, aunque las tie- 
rras de los alrededores ya hacía mucho 
que habían sido saqueadas por los 
Hombres Bestia. El Conde consideraba a 
los dioses del Caos como sus más encarni- 
zados enemigos, así que respondió inme- 
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do 


Bajo sus pútridos estandartes, 


diatamente a la petición de ayuda. En 
menos de una semana se dirigió junto a su 
ejército hacia el Norte para unirse a las 
tropas del Zar. 


Mientras tanto, el Imperio seguía sumido 
en la anarquía. Los hechiceros del Caos 
continuaban surgiendo de sus escondites y 
dirigían a grupos de enloquecidos adorado- 
res en un intento de derrocar a los gober- 
nantes locales. Algunos hombres que se 
encontraban al borde de la locura a causa 
del hambre y del derramamiento de sangre 
reconocieron el poder del Caos y juraron 
lealtad a los Dioses Oscuros. Los cazadores 
de brujas y los sacerdotes movilizaban a la 
gente contra los adoradores del Caos y se 
declaró una guerra en las calles. En Nuln, 
el predicador Magnus reunió a una gran 
masa de adoradores de Sigmar y, con una 
mezcla de fervor y sentido común, la ciu- 
dad fue finalmente purgada de adoradores 
de los Dioses Oscuros. 


Al llegar el invierno a las Tierras del Norte, 
el ejército del Caos empezó su larga mar- 
cha hacia el Sur. El Conde de Ostland y 
todo el ejército de Kislev avanzaron hacia el 
Norte para enfrentarse a él. Las dos gigan- 
tescas huestes se enfrentaron en algún 
lugar entre los pueblos kislevitas de 
Murmagrado y Chazask. Pocos fueron los 
que lograron sobrevivir a la batalla para 
poder informar al Conde de Ostland y al 
Zar de Kislev. La horda del Caos asoló todas 
las tierras del norte del territorio del Zar 
antes de proseguir su avance hacia el Sur a 
lo largo de las Montañas del Fin del 
Mundo. El gigantesco ejército cruzó el con- 
gelado río Lynsk en primavera. Los últimos 
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las fuerzas del Caos marchan hacia Kislev. 
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restos de las tropas regulares kislevitas fue- 
ron cercados y destruidos mientras defen- 
dían los puentes. Más allá del río Lynsk se 
extendían las tierras principales de Kislev y 
la gran ciudad de Praag. 


Los habitantes de Praag se prepararon 
para el asedio. Miles de habitantes de los 
alrededores de la ciudad huyeron hacia el 
interior de esta llevando consigo todos los 
animales que pudieron reunir. Sin embar- 
go, no fueron suficientes y los valientes 
ciudadanos pronto empezaron a pasar 
hambre. Muchos, debilitados por la falta 
de comida, sucumbieron ante el terrible 
castigo de Nurgle, el Señor de las Plagas. 
Los valientes kislevitas plantaron los culti- 
vos que pudieron dentro de la ciudad. La 
horda del Caos acampó en el exterior de 
la urbe y lanzó algún ataque ocasional, 
pero no pretendía realmente tomar la ciu- 
dad hasta que la peste hubiera actuado. 
Los habitantes de Praag sobrevivieron a 
todos los ataques esperando que llegara 
un ejército en su ayuda. Les llegaron 
rumores del surgimiento de un nuevo y 
heroico líder en el Sur, un hombre llama- 
do Magnus, el cual se dirigía hacia el 
Norte al mando de un gran ejército para 
salvar la ciudad. 


El grupo de Magnus de Nuln era cada vez 
más fuerte. El ejército estaba formado por 
todo tipo de gentes: desde los leales devo- 
tos de Sigmar hasta extraños dementes 
fanáticos, pasando por ciudadanos ordina- 
rios que odiaban al Caos y soldados profe- 
sionales de ejércitos provinciales. Al reco- 
nocer en Magnus al líder que todos ellos 
estaban dispuestos a seguir, los Condes 
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Electores del Imperio se comprometieron 
a ayudarle y se unieron a él con sus tropas. 
Pronto reunió un gran ejército que mar- 
chó hacia el Norte, pero avanzaba lenta- 
mente y, cada día que pasaba, los habitan- 
tes de Praag seguían debilitándose y la 
esperanza iba diluyéndose en sus corazo- 
nes. Finalmente, después de una encarni- 
zada batalla por las calles de la ciudad, 
Praag cayó en el invierno del año 2032. El 
poder del Caos arrasó la tierra. Magnus no 
llegó a tiempo; algunas tropas de caballe- 
ría se encontraban a un día de marcha de 
la ciudad, pero no sirvió de nada. El Caos 
había triunfado. 


Tras la caída de Praag sopló un gran vien- 
to negro que, procedente del Reino del 
Caos, atravesó el Territorio Troll y penetró 
en el norte de Kislev hasta llegar a Praag, 
donde recorrió sus calles aullando y gru- 
ñnendo. El Reino del Caos siguió al viento, 
absorbiendo las tierras de los hombres, y 
las calles de Praag se doblegaron ante su 
poder. Los hombres y la piedra quedaron 
retorcidos y fundidos en un solo cuerpo. 
Los seres vivos se fusionaron y se reforma- 
ron en el interior de la estructura de la 
propia ciudad. Sus almas atormentadas 
gritaban desde su prisión entre las retorci- 
das piedras. Rostros distorsionados mira- 
ban desde las paredes; agonizantes extre- 
midades se retorcían en el pavimento y las 
columnas gemían con las voces de aque- 
llos que anteriormente habían estado 
vivos. Praag había pasado a ser una pesa- 
dilla viviente, una muestra de lo que le 
aguardaba al Viejo Mundo bajo el dominio 
del Caos. 





Hubo unos pocos supervivientes que esca- 
paron de las ruinas de Praag escabulléndose 
entre las líneas enemigas mientras los ejér- 
citos del Caos lanzaban el asalto definitivo. 
Estos supervivientes llevaron la noticia de la 
caída de Praag hasta Kislev, donde el Zar 
estaba entrenando a marchas forzadas a su 
nuevo ejército. Dicen que, cuando Magnus 
de Nuln fue informado de la derrota, lloró 
sangre y juró por Sigmar que vengaría todas 
las atrocidades cometidas aquel día. 


Tras conquistar Praag, la horda del Caos 
prosiguió su avance hacia el Sur dejando 
atrás a las tropas de avanzadilla de Magnus 
sin ni tan solo darse cuenta de que lo había 
hecho. La caballería de Magnus pronto llegó 
a la afligida ciudad de Praag, donde los gue- 
rreros -muchos de los cuales eran kislevitas- 
pudieron ser testigos de los horrores que 
habían padecido sus habitantes. No perma- 
necieron en la ciudad, sino que avanzaron 
rápidamente hacia el Sur, siguiendo de 
cerca a la horda del Caos. Pronto encontra- 
ron y destruyeron la retaguardia del ejército 
del Caos, formada en su mayor parte por 
rezagados y haraganes Hombres Bestia que, 
al discutir con sus rivales, habían sido deja- 
dos atrás. Los guerreros humanos les ataca- 
ron con una ferocidad derivada de la rabia. 
Fue una victoria menor, pero una victoria al 
fin y al cabo. Mientras tanto, el grueso prin- 
cipal del ejército siguió avanzando hacia 
Kislev sin tener noticia alguna de las tropas 
humanas que los seguían. 


Mientras la caballería de Magnus avanzaba 
hacia Praag, el ejército principal del 
Imperio se había dirigido hacia Kislev. 
Aunque estas tropas todavía tenían la espe- 


ranza de llegar a Praag, necesitaban provi- 
siones para poder seguir avanzando. 
Magnus esperaba poder obtener allí todos 
los avituallamientos necesarios y nuevas 
tropas para proseguir su avance hacia el 
Norte. Llegaron a la ciudad de Kislev justo 
a tiempo para comprobar que la horda del 
Caos rodeaba la ciudad. El ejército rodeaba 
las murallas de Kislev con sus negros 
estandartes ondeando al viento en las coli- 
nas de alrededor. Podían verse los estan- 
dartes de los cuatro dioses del Caos allí 
donde habían acampado los paladines. Los 
guerreros y los caballeros del Caos aguar- 
daban en apretadas filas, esperando la 
señal de avanzar. Los hechiceros esperaban 
detrás de los guerreros o vagaban entre las 
tropas montados sobre bestias de aparien- 
cia indescriptiblemente horrible. Los rui- 
dosos Hombres Bestia estaban reunidos 
alrededor de los estandartes de sus pro- 
pios comandantes, resoplando y bramando 
por la excitación. En medio de la malolien- 
te multitud sobresalían seres gigantescos 
de amplias y feas caras, pero no era posi- 
ble determinar si eran criaturas mortales o 
demonios del Caos. 


La batalla subsiguiente fue conocida como 
la Batalla de las Puertas de Kislev. En el 
interior de la ciudad, el Zar preparó las 
defensas y tomó el mando de su nuevo 
ejército. El ejército kislevita, entrenado 
apresuradamente y mal equipado, pero con 
la valentía derivada de la desesperación, se 
preparó para rechazar el ataque del Caos. 
En la ciudad también había un grupo de 
Enanos de la gran fortaleza de Pico Eterno, 
la ciudad enana de Karaz-a-Karak. A pesar 
de los problemas existentes en el reino 


montañoso de los Enanos, un contingente 
de Enanos había acudido en ayuda del Zar. 
Estos formidables guerreros soportaron el 
peso de la batalla durante el asalto inicial y, 
sin duda, fue su imperturbable determina- 
ción lo que salvó la ciudad de la perdición. 


Durante el primer ataque del Caos, los dio- 
ses del Caos utilizaron a los Hombres 
Bestia. Con un feroz ataque, estas abomina- 
bles criaturas expulsaron a los kislevitas de 
las defensas exteriores, que habían sido 
construidas apresuradamente. Los kislevitas 
retrocedieron hasta las propias murallas de 
la ciudad y los últimos en llegar a la seguri- 
dad de las murallas fueron los Enanos, cuya 
valerosa actuación al cubrir la retirada man- 
tuvo a raya a los Hombres Bestia. 


Mientras los comandantes del Caos prepa- 
raban el segundo asalto a la ciudad, el ejér- 
cito de Magnus llegó al borde del campa- 
mento del Caos. Las tropas imperiales 
eliminaron rápidamente a los pocos adora- 
dores del Caos que allí encontraron y muy 
pronto el ejército del Caos tuvo conoci- 
miento de la nueva amenaza que tenía a su 
espalda. Rápidamente, el ejército del Caos 
quedó dividido en dos: una parte de la 
horda prosiguió el asalto a la ciudad, mien- 
tras que el resto de tropas dio media vuelta 
para enfrentarse a Magnus. 


El ataque de Magnus fue como un marti- 
llazo. Atacó antes de que el ejército del 
Caos pudiera reagruparse adecuadamente 
y derrotó a un gran contingente de 
Hombres Bestia que acababa de retirarse 
del frente. Las criaturas se desesperaron al 
ver el ejército humano y no opusieron 
demasiada resistencia antes de dar media 
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vuelta y huir. El avance de Magnus pene- 
tró profundamente en las líneas del ejérci- 
to del Caos. Miles de tropas fueron dego- 
lladas sin que las fuerzas del Caos 
pudieran hacer nada por detener el furio- 
so avance de Magnus. 


Pero las fuerzas del Caos eran muy nume- 
rosas. Aunque Magnus había dispersado a 
muchos miles de tropas, el ejército del 
Caos contaba con muchos miles más. 
Sorprendido por el repentino ataque con- 
tra su retaguardia, el ejército del Caos 
tardó bastante en reordenarse, pero, al 





final, su superioridad numérica empezó a 
hacerse sentir. El avance del ejército impe- 
rial fue detenido y Magnus pronto quedó 
rodeado. El ejército imperial tuvo que 
replegarse y formar un círculo defensivo. 


Desde las murallas de la ciudad se observó 
todo lo que sucedía. Al principio, los kisle- 
vitas prorrumpieron en grandes vítores al 
ver que las tropas del Caos huían en todas 
direcciones. Posteriormente, los vítores se 
convirtieron en silencio al ver que el ejér- 
cito imperial parecía vacilar. Temiendo 
que sus salvadores fuesen aniquilados 


La caballería imperial arremete contra el ejército del Caos. 
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ante sus ojos, los Enanos intentaron rom- 
per el cerco para ayudar a Magnus. 
Trescientos Enanos salieron por la puerta 
sur y atacaron a sus torturadores. No obs- 
tante, las tropas del Caos que rodeaban 
Kislev eran demasiado numerosas y esta- 
ban demasiado bien dirigidas, así que los 
Enanos tuvieron que retroceder tras sufrir 
grandes pérdidas. De los trescientos 
valientes Enanos que salieron de Kislev, 
apenas regresaron la mitad. 


Tras contener la amenaza de Magnus, las 
tropas del Caos volvieron a concentrarse 
una vez más en Kislev. Mientras las tropas 
del Caos iban reagrupándose, se hizo evi- 
dente para los defensores que en el 
siguiente asalto intentarían tomar la ciu- 
dad. Las mejores tropas del Caos estaban 
concentrándose para atacarla: demonios, 
guerreros del Caos, hechiceros montados 
en monstruos gigantescos y Ogros Dragón, 
criaturas enormes y poderosas despertadas 
por la tormenta del Caos. Los kislevitas y 
los Enanos se dispusieron a rechazar el 
asalto final con pocas esperanzas de sobre- 
vivir, pero con gran valor. 


Cuando el ejército del Caos estuvo prepa- 
rado para lanzar el ataque, la suerte de los 
aliados cambió radicalmente. Las tropas 
de caballería de Magnus, las mismas que 
habían llegado a Praag demasiado tarde 
para salvar la ciudad, llegaron por el flan- 
co norte del ejército del Caos. Entre las 
tropas de caballería había numerosos kis- 
levitas, que todavía tenían fresco en su 
memoria el recuerdo de lo que había 
sucedido en Praag. La caballería cargó con 
gran ferocidad contra el ejército del Caos, 
que empezó a desmoronarse ante su 
implacable furia. 

Magnus y su ejército principal se habían 
retirado hacia una colina baja, donde 
resistían los constantes ataques de los 













Hombres Bestia y los guerreros del Caos. 
Desde su posición pudo observar la 
repentina confusión creada en la retaguar- 
dia de la horda del Caos y descubrió que 
su propia caballería había regresado del 
Norte. Las tropas del Caos oyeron la con- 
fusión tras de sí y empezaron a flaquear. 
Reagrupando a sus últimas fuerzas, 
Magnus espoleó a sus tropas para que 
hicieran un esfuerzo más. 


Mientras tanto, los defensores de la ciudad 
habían presenciado el ataque de la caballe- 
ría contra las hordas del Caos y vieron que 
las fuerzas de la oscuridad PR a 





Enanos pesltaarón un e AEaolo de 
venganza y atacaron decididamente al ejér- 
cito del Caos golpeando con sus pesadas 
hachas mientras aullaban sus gritos de bata- 
lla en khazalid. 


Atrapada entre tres frentes, la horda del 
Caos quedó sumida en la confusión. Los 
Hombres Bestia fueron derrotados en 
todas partes y huyeron de un sitio a otro 
sin conseguir reorganizarse. Los guerreros 
del Caos siguieron combatiendo impertur- 
bablemente, pero no eran lo bastante 
numerosos como para luchar en todos los 
frentes. El ejército del Caos fue desinte- 
grándose lentamente; las bandas de gue- 
rreros huían ante la furia del ejército 
humano. Muchas de ellas fueron atrapa- 
das y aniquiladas mientras huían. Al aca- 
bar el día, la horda del Caos había sido 
destruida y diezmada. Los muertos 
contarse por millares. 


Después de la Batalla de las Pue 
Kislev, el poder del Caos declinó rábida- 
mente: los demonios se desvanecieron de 
nuevo en el Reino del Caos y la oscuridad 
abandonó una vez más e ndo. La ciu- 
dad de Praag fue comp ente demolida 
y reconstruida, aunque desde entonces ha 
estado maldita y sus muertos no han podi- 
do descansar en paz. 





Magnus el Piadoso, como se le conoció 
posteriormente, fue proclamado 
Emperador y reunificó el Imperio. Los bos- 
ques fueron purgados de Hombres Bestia y 
las tierras de Ostland y Ostermark queda- 
ron totalmente libres de su presencia. Las 
fuerzas del Caos fueron relegadas al 
Territorio Troll y las tierras que hay más 
allá. La Gran Guerra contra el Caos había 
terminado. 


La alianza de los dioses del Caos también 
acabó. Sus rivalidades los volvieron a sepa- 
rar; quizás los Dioses Oscuros se conforma- 
ron con el resultado de haber probado las 
defensas de la humanidad, ya que sus ver- 
daderas intenciones son difícilmente com- 
prensibles. En los doscientos años transcu- 
rridos, las fuerzas del Caos siguen 
agrupándose en las Tierras Desoladas. En 
el interior del Imperio, los adoradores del 
Caos han reemprendido su secreta labor de 
infiltración y destrucción. 


En la actualidad, el Caos sigue preparándo- 
se para el siguiente intento de arrebatar el 
dominio del Viejo Mundo a sus gobernan- 
tes mortales... 


Chando desde hacía meses, que le dijo que se esperara un momento. Al volver a mirar hacía la horda del 


sel carro. “Te arrancaré cl corazón con mis manos y luego arrasaré la ciudad”. 


























or tod partes da , OÍrsE la Barabidada de aquella encarnizada guerra: el choque de. las armas « 
p: las armaduras; | los gritos de los moribundos y de los heridos; el aullido de los gritos de gl 

y el estruendo de los chillidos de los enemigos no humanos. Magnus miró a su alrededor y 
que todo era confusión, n ía ningún tipo de orden ni concierto. Las hordas del Caos se mezclaban 
con los humanos de miradas feroces y con los Enanos en un combate acérrimo en el que ya se había de 
vanecido todo frente de batalla para dar pic al mero desorden de la , guerra. 





Aprovechando una pausa cn el combate, Magnus echó una ojeada a su alrededor asiendo con fuerza su 
espada, que estaba empapada de sangre. La batalla se estaba cquilibrando, podía sentirlo en los huesos. 
También podía sentir el espíritu de Sigmar en su interior, guiando su mano con cada enemigo del 
Imperio que destruía y avivando sus músculos con la fuerza de la fe. Estaba a punto de dirigirse hacia sus 
hombres para reagruparlos y lanzar otra carga cuando, de súbito, oyó una voz, la voz que llevaba escu- 


Caos vio el porqué y, durante el más breve de los momentos, el corazón le dio un vuelco. 


Un grupo enorme de jinetes acorazados se acercaba cargando a toda velocidad por el vacio que se había 
formado en aquella parte del campo de batalla y, delante de ellos, se erguía un carro gigantesco tirado pos ES 
tres bestias inmensas de grandes colmillos y cuernos que les sobresalían por toda la piel de color negro 
carbón. A Magnus se le hacia difícil mirar directamente al carro debido a las extrañas runas y simbolos 
que colgaban de una media docena de astas de bere que hacían que el aire se retorciera y que le hacían 
llorar los ojos. 


“Este es uno de sus líderes —le dijo la voz-, Esta es la bestia con forma humana a la que llaman Asavar Kul”. 


Un poco más calmado, Magnus vio que el carro giraba para dirigirse hacía él mientras sus ruedas repletas de 
pinchos iban aplastando los cuerpos de los caídos en combate y hacían saltar la mieve y la sangre a su paso. 
Los caballeros del Caos tiraron de las riendas de sus monturas a la orden de la criatura que iba en el carro, 
con lo que frenaron su avance y dejaron que su señor de la guerra siguiera aproximándose él solo. La nieve 
se fundía bajo las ardientes pisadas de aquellos caballos sobrenaturales que tiraban del carro y que se acerca- 
ban a Magnus con gran estruendo a una velocidad terrorífica. Magnus no dio ni un paso atrás haciendo gala 
de una gran entereza y aquella máquina de guerra se abalanzó contra él para acabar por dar un giro brusco y 
detenerse ante él justo en el último instante. 


"¡Los dioses me han dicho que solo tú te interpones en mi camino hacia la gloria!”, rugió el guerrero desde 


“Cuando Kul bajó del carro, Magnus se dio cuenta de lo realmente enorme que era aquel guerrero, pues 


pasaba medio cuerpo por encima de la cabeza del sacerdote de Sigmar. Sin embargo, Magnus no sintió 
miedo alguno; se sentía rebosante de calma y serenidad, igual que si se encontrara rezando una oración 
tranquilamente, en lugar de estar en medio de un campo de batalla bañado en sangre. Cuando Magnus fijó 
su mirada en el paladín del Caos, el silencio pareció cernirse a su alrededor, aunque volvió a romperse en 
cuanto Kul desenvainó de la funda en su espalda una espada descomunal que crepitaba de energía, tras lo 
cual el aire se llenó de un agudo zumbido que resultaba ensordecedor. Su armadura estalló en llamas 
envolviendo al guerrero de humo al avanzar y la espada pareció crecer en su puño. Magnus permancció 
impasible, incluso cuando aquel señor de la guerra grande como un ogro se lanzó a la carga contra él 
cubriendo al sacerdote con su sombra. 


Lanzando un grito de guerra en una lengua que Magnus no alcanzó a comprender, Kul se abalanzó contra el 
sacerdote y la espada demonio que empuñaba lanzó un chillido agudo al tiempo que cortaba cl aire trazando 
un arco en dirección al devoto servidor de Sigmar. Magnus dio dos pasos a la izquierda instintivamente y 
levantó su propia espada, que empezó a brillar con un fulgor azul. La espada rúnica del Caos hizo saltar 
chispas del arma de Magnus cuando este detuvo el golpe y, girando sobre sí mismo rápidamente, lanzó una 
estocada contra el cuello acorazado de Kul. La espada del sacerdote rebotó sobre la armadura infernal y a 
Magnus se le entumeció la mano. Acto seguido, tuvo que echarse atrás a la desesperada, ya que Asavar Kul 





- descargó un corte en vertical que lo hubiera partido en dos de la cabeza a la ingle. 


Durante lo que pareció durar una cternidad, los dos fueron intercambiando golpes, entrechocando sus espadas 
una y otra vez y provocindose heridas superficiales de vez cn cuando hasta que ambos acabaron chorrcando 
sangre por una docena de cortes. Magnus no sentía cansancio en brazos mi piernas y, obviamente, Kul no 
había hecho más que empezar. Si seguían así, la batalla podía durar siglos. 


Pero entonces Kul cometió un error fatídico, ya que, al arremeter con su espada con una fuerza brutal, 
esta se clavó más de medio metro en cl suclo y le hizo perder el equilibrio durante un instante. Usando 
toda la fuerza de sus brazos, Magnus cortó de cuajo el brazo derecho del paladín y la potencia del golpe 
mandó a Kul unos metros hacia atrás. Ásavar observó el corte y luego, como sí no hubiera sufrido más 
que un rasguño, sacó un hacha del cinto con la mano izquierda. Sin embargo, ahora cra Magnus el que 
llevaba la ventaja, por lo que decidió sacarle el máximo partido atacando constantemente el flanco derecho 
de la bestia mediante golpes de revés hasta que, al final, sus mandobles consiguieron arrancar el hacha de 
la mano de Kul. Al quedarse indefenso, el guerrero se detuvo y miró a Magnus con los ojos brillando en 
el interior de su yelmo. 


“Los dioses me prometieron la gloria y la cterna conquista si lograba derrotarte”, dijo Kul quitándose cl 
casco. Su rostro estaba totalmente surcado de cicatrices y marcas de hierro incandescente. “Les he fallado y la 
victoria es tuya”. 


Sin dudarlo ni un segundo, Magnus blandió su espada y la cabeza de Kul salió despedida por los aires y fue 
a caer al suelo a unos cinco metros de distancia. 






"Fueron tus dioses los que te fallaron a ti”, se dijo Magnus con un susurro mientras contemplaba el cadáver 


del paladín del Caos. “Mi dios siempre está a mi lado”. 
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BR COMO PREPARAR LOS GUERREROS DEL. CAOS. DEPLASLUCO EASRALLABALALLE 


En este artículo te enseñare- 
mos toda una serie de técnicas 
fáciles de aprender y te daremos 
pequeños consejos para ayudar- 
te a coleccionar y pintar tu ejér- 
cito del Caos. Al principio, pin- 

tar un ejército entero puede 
parecer una tarea abrumadora, 
pero te sorprenderá lo rápido 
que puede hacerse. Un ejército 
del Caos totalmente pintado y 
listo para la batalla es algo fabu- 
loso de ver. 


LOS LOS GUERREROS DEL AOS. 
E 


Antes de empezar a pintar las miniaturas, 
deberías pensar un momento en qué aspec- 
to quieres que tenga tu ejército cuando 
esté acabado. Los seguidores del Caos son 
malvados, por lo que un esquema cromáti- 
co basado en el negro y otros colores oscu- 
ros y en pinturas metálicas reflejará perfec- 
tamente su condición. 


Pocos colores, pero bien escogidos, darán 
mejor resultado que muchos colores dife- 
rentes, de modo que una buena manera de 
empezar es escoger una paleta de pinturas 
limitada. Si utilizas el mismo esquema cro- 
mático para todo el ejército, este adquirirá 
una apariencia especialmente impresionan- 


te sobre el campo de batalla, aparte de que 
parecerá un contingente perfectamente 
unificado y homogéneo. Dado que tu ejér- 
cito contará con muchos tonos oscuros, lo 
mejor es imprimar las miniaturas con el 


spray Negro Caos. 


Si eres nuevo en el hobby de Warhammer, 
al principio no debes preocuparte dema- 
siado por la calidad de tu pintado. 
Recuerda que no existe una buena o mala 
manera de pintar un ejército. Para tener 
más información, ve leyendo todas las 
White Dwarf, ya que en cada número apa- 
recen consejos sobre cómo pintar y hacer 
maquetas. 











1 En primer lugar, 
pegamos las 
piernas a la peana con 
pegamento para plás- 
tico y luego pega- 
mos el tronco a las 
piernas. 
Cambiando la 
posición de las 
piernas y del 
tronco se pue- 
den conseguir 
poses distintas. 
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El pegar las miniaturas en las peanas de 
regimiento garantiza que las miniaturas 
encajen bien dentro de la unidad. 
Ello también contribuye a que 

sea más fácil mover bloques 
ho grandes de tropas por el 
campo de 
batalla. 





COMO SITUAR LOS GUERREROS EN LA UNIDAD 


Es muy importante dedicar el tiempo nece- 
sario para asegurarnos de que las miniatu- 
ras encajan bien en la unidad. Lo más fácil 
es empezar por la fila delantera y seguir 
hacia atrás, y acabar una miniatura antes 
de empezar con la siguiente. 


Al montar la siguiente miniatura hay que 
asegurarse de dejar espacio suficiente para 
colocar el escudo en el brazo de las minia- 
turas. Utilizamos Blu-tack” para pegar los 
escudos de forma temporal a fin de com- 


“MO MONTAR UN RECIMIENTO DE CUERREROS D 
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ÉcOMO MONTAR UN GUERRERO DEL CAOS 





Y 
Después pegamos la Pegamos algunos 
cabeza y los brazos 5 complementos 




























adicionales, sacados 
de la matriz de los 
guerreros del Caos, 
en las miniaturas 
del grupo de mando 


en su lugar. Hay que 
procurar que el 
brazo del arma 
quede bastante 
cerca del cuerpo, 






pues, si no es así, de nuestro 
puede ocurrir regimiento, 
que no podamos como, por 
situar otra minia- ejemplo, capas, 
tura al lado de pinchos o 
nuestro guerrero dagas. 
acabado, 


L 


CASPEANÑASDE RECIMIENTO-F 


Monta totalmente cada miniatu- 
ra antes de empezar con la 

pd siguiente para asegu- 
$ rarte de que 
todas caben 
en la 


probar si encajan, ya que, normalmente, es 
más fácil pintar las miniaturas y los escu- 
dos por separado. 


Una vez montado el regimiento y com- 
probado que las miniaturas que lo com- 
ponen encajan sin problemas, conviene 
numerar las bases por la parte inferior 
para saber dónde va cada miniatura den- 
tro de la unidad. 









A continuación, te presenta- 
- mos algunas técnicas senci- 





F pintar los regimientos de 
' guerreros del Caos 

































Por encima de la capa de imprima- 
ción de spray Negro Caos, pinta- 
mos la miniatura con una 
mezcla de Negro Caos y 
Metalizado Bolter. 


A continuación, pintamos los bor- 
des de la armadura del guerrero. 
Utilizamos Cota de Malla y 
£ Oro Brillante para los 

e ¿AR rebordes, para el 
y a A Y 15% Pe 10 escudo y para la 
A E Ss Cresta del casco. 





Luego, aplicamos Cota de Malla en 
2 el filo del hacha con un pincel 
fino. Los cuernos de la 

/ miniatura los pintamos 
Yi con Hueso 
Deslucido. 


Después, aplicamos un lavado de 
Tinta Marrón por encima de las 
zonas doradas. Volvimos a aplicar 
una delgada pincelada 
sobre el filo del hacha, 
¿ pero esta vez con 
Plateado Mithril. 
Luego, con un 
poco de Marrón 
Quemado, nos 
dedicamos a aña- 
dir los detalles a 
la base de los 
cuernos. 
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COMO PINTAR LOS GUEK 


llas que puedes utilizar para 


SASO A PASO TP 
















“A la hora de pintar la armadura negra y 
con huesos de mis guerreros, primero las 
imprimé con Negro Caos. Los bordes de la 
armadura los pinté con Marrón Cuero, al 
que luego le apliqué unas luces con Hueso 
Deslucido”. 

















Jim Butler pintó sus guerreros con una combi- 
nación de los colores de Nurgle: “Apliqué 
Verde Snotling sobre una capa base de 

blanco. Luego, apliqué tres lavados segui- 
dos de Tinta Verde mez- 
clada con un poco de 

Tinta Negra diluida 

con agua”. 


En primer lugar, Dylan Owen imprimó la 
miniatura con Negro Caos: “Apliqué un pin- 
cel seco de Gris Codex a toda la 
miniatura y a las zonas metálicas 
les apliqué uno de Cota de 

Malla. Las hombreras las 
pinté con Rojo 
Entrañas y la empu- 
ñadura de las 
armas con Marrón 
Bestial. Para acabar, 
apliqué unas luces a 
algunos detalles con 
Bronce Enano”. 


















¡EEROS DEL CAOS 


LOS SAQUEADORES DEL NOR] 
por Anthony H eynolds 


































Mark Raynor pintó sus guerreros del Caos 
como tropas de Slaanesh: “Imprimé la 
miniatura de negro y le apliqué 

una capa de barniz brillante. 
Después, resalté los deta- 
lles con Plateado 
Mitbril. Los detalles 
del cráneo los 
pinté con Rojo 
Entranas, que 
fui mezclando 
cada vez con más 
Carne Pálida para 
darle un efecto 
de luces”. 



























Matt Hutson decidió pintar sus guerreros 
como tropas de Tzeentch: “Después de 
haber imprimado la miniatura con Negro 
Caos, le pinté la armadura con 

> Metalizado Bolter y dejé 
una línea negra en las 
rd junturas de las pla- 
ra 24 cas. Luego, apliqué 
a E un lavado de Tinta 
Azul en la armadu- 
ra y, por último, le 
apliqué luces con 
Plateado Mitbril”. 
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La caja de regimiento de guerreros del 
Caos incluye una matriz de plástico de 
mutaciones que puedes utilizar para apor- 
tar una mayor variedad a tus miniaturas. 
Gracias a esta matriz podrás conseguir que 
tus miniaturas tengan un aspecto diferente 
sin necesidad de tener mucha experiencia 
en cuestión de modelismo. 





Y? COMO PINIAR LA CARN 


Empezamos por pintar 
1 el brazo mutado del 
guerrero del Caos con 

Carne Enana 
sobre imprimación 
de Negro 

Caos. 









4 
MUTACIONES DEL CAC 





Estas mutaciones se pueden utilizar con 
cualquier miniatura del ejército del Caos, si 
bien son especialmente fáciles de usar con 
los regimientos de plástico. Es muy sencillo 
añadir cualquiera de los brazos que pro- 
porciona la matriz de mutaciones a una 
miniatura de plástico sustituyéndolo por su 
brazo normal. 







Una vez se hubo secado 
del todo, le aplicamos 
un poco de Tinta Carne 
diluida para 
resaltar los 
detalles del 


E- 
E brazo. 
e . 








Para que las cabezas de la matriz de muta- 
ciones encajen bien sobre los cuerpos de 
los guerreros del Caos, tendrás que cortar- 
les un poco el cuello. Lo mejor es hacerlo 
mientras la cabeza aún está en la matriz, 
porque así es más fácil sostenerla y obtener 
un corte limpio. 









En cuanto se hubo seca- 
do la tinta, pintamos las 
zonas protuberantes del 
brazo con 

' Carne Elfica. 
e Para acabar, 
el aplicamos 
» Negro Caos a 
la punta de 

las garras. 











ALLER DE PINTURA 














¡M | 
IS BARBAROS DEL CAOS DE T/EENTCA DE MATT HUTSON 









Parece que Matt Hutson 
siempre esté pintando algún 
ejército diferente. Tras el lan- 
s zamiento de los nuevos bár- 
Y baros del Caos, no ha podido 
J resistir la tentación de pintar 
una horda del Caos. 


e 


COR DONDE EMPEZAR 


Matt pegó las miniaturas utilizando 
pegamento para plástico Citadel y des- 
pués las imprimó con spray Negro 
Caos. Esto lo hizo en grupos de cuatro 
miniaturas y repasó con pintura Negro 
Caos muy diluida la imprimación de 
todas ellas antes de hacer nada más. 





















PALETA E (OJLUIRES 





Negro Es Azul 
Caos Ultramarine 
Piel de py Gris 
Alimaña Codex 
Carne her Metalizado 
Bronceada Bolter 
Hueso pu Plateado 
Deslucido Mitbril 
Blanco paa Verde 
Cráneo Goblin 
Marrón E Tinta 
Quemado Marrón 
paa Marrón Ly Tinta 
Cuero Carne 
Marrón E Tinta 
Vómito Azul 
Azul m Tinta 
Real Negra 
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COMO PINTAR LAS MINIATURAS 


Empezó a pintar las miniaturas aplican- 
do la capa de color que quedaría más 
abajo. Esto te permite pintar las partes 
más complicadas sin preocuparte por 
manchar zonas que ya hayas terminado. 


“> 
2 


En este caso, 
Matt comenzó 
pintando la 
piel de los bár- 
baros con Piel 
de Alimaña. 
Luego, aplicó 
un lavado de 
tinta con Tinta 
Marrón sobre 
toda la piel 
para crear un 
sombreado y, 
cuando se 
secó, iluminó 
la piel con Piel 
de Alimaña, 
Carne Broncea- 
da y Hueso 
Deslucido su- 
cesivamente. 
Finalmente, 
iluminó los 
músculos con 
Blanco Cráneo 
para darles más 
definición. 





7 


Las partes de cuero, como 
los pantalones, los correa- 
jes y las muñequeras, las 
pintó con Marrón 
Quemado. Luego, aplicó 
sobre todas estas partes un 
lavado de tinta con Tinta 
Negra, que diluyó mucho 
para que no se depositase 
en sitios que no necesita- 
ban ser sombreados. A 
continuación, pintó con 
Marrón Quemado todas 
aquellas zonas en las que 
se le había ido la mano 
con la tinta. Para finalizar, 
iluminó estas partes con 
Marrón Cuero. 


























Para distinguir las minia- 
turas como seguidores 
de Tzeentch, les pintó 
los tabardos con Azul 
Real e iluminó los bor- 
des con Azul 
Ultramarine. 





Pintó todas las 
zonas metálicas 
con Metalizado 
Bolter y luego 
les dio un lava- 
do de tinta con 
Tinta Negra. A 
continuación, 
repasó con 
Metalizado 
Bolter todas 
aquellas zonas 
en las que se 
había excedido 
con la tinta. 


Para dar un 
matiz azulado a 
las miniaturas y 
remarcar así 
que eran adep- 
tos de 
Tzeentch, les 
aplicó un lava- 
do de tinta con 
Tinta Azul en 
las hombreras, 
el casco, las 
calaveras y las 
tobilleras. Para terminar 
con las áreas metálicas, 
las iluminó con Plateado 
Mithril. 





En primer lugar, pintó 

los ojos del líder con 

Negro Caos. Luego, ayu- 

dándose con un pincel 

de detalle fino, los pintó 

con Blanco Cráneo te- 
niendo cuidado de dejar un ribete de 
Negro Caos alrededor. Para acabar, pin- 
tó un pequeño punto de Negro Caos en 
mitad del ojo. 








Las pieles que llevan en 
las piernas las pintó apli- 
cándoles Marrón Vomito 
mediante la técnica del 
pincel seco. Aplicó Gris 
Codex mediante pincel 
seco sobre la empuñadura 
de los mayales para relucir 
la rugosidad de la madera. 
Después, iluminó con Gris 
Codex todas las partes 
que estuviesen pintadas 
de Negro Caos. 


"OMO PINTARIAPEANA? 


Pintó la peana 
con una generosa 
capa de Negro 
Caos y, mientras 
la pintura aún 
estaba húmeda, 
introdujo la 
peana en arena. 
Luego aplicó 
sobre la arena un 
lavado de tinta 
con Tinta Negra. 
Cuando esto se 
secó totalmente, 
iluminó la arena 
con Gris Codex 


primero y con 
Hueso Deslucido 
después. A conti- 
nuación, pintó 
los bordes de la peana con Verde Goblin 
y, para terminar, puso algo de césped 
electrostático, pegado con superglue, 


sobre la peana. 


a través de los Desiertos del Caos 
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"LASES 


MAGISTRALES 


Pintamos las par- 
tes plateadas con 
una capa base de 
Metalizado Bol- 
ter. Primero ilu- 
minamos estas 
zonas con Cota 
de Malla y luego 
> con Plateado 
Mithril. Hicimos las sombras aplicando un 
lavado de tinta con Tinta Marrón diluida. 













9? Esta es la primera de una serie 
A" de Clases Magistrales centradas 
A en las nuevas e increíbles 
miniaturas del Caos. Empeza- 

E mos con el Caos Absoluto. 


A 






Los cuernos y las 
calaveras las pin- 
tamos con una 
mezcla a partes 
iguales de 
Marrón Cuero y 
Negro Caos. A 
continuación, 
utilizamos 
Marrón Cuero 
para aplicar las 
primeras luces, 
luego continuamos iluminando con Marrón 
Bubónico y después con Hueso Deslucido. 
Para finalizar las luces de los cuernos y las 
calaveras utilizamos Blanco Cráneo. 
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SSP REPARAR LAS MINIATURA 





E 








GANE Antes de nada, limamos las rebabas y mon- 
tamos las miniaturas. Después, las imprima- 
mos con $pray Negro Caos y, a continua- 
ción, repasamos con pintura Negro Caos 
diluida todas las zonas que no habían que- 
dado bien imprimadas con el spray. 













Pintamos con 
Marrón Que- 
mado las bandas 
de tela que en- 
vuelven la empu- 













Pintamos la capa 
de piel con 
Marrón Cuero. 
Añadimos Blan- 
co Cráneo al 
Marrón Cuero y 







ñnadura del ha- 
cha. Al aplicar las 
luces, fuimos 
añadiendo más y 
más Carne Putre- 
facta al Marrón 





Quemado en ca- 
da luz sucesiva. 


utilizamos esta 
mezcla para pin- 
tar las partes 
más exteriores. 
Luego, utiliza- 
mos Tinta 
Marrón diluida 
para pintar el 
centro de la 
capa, seguido de 
un lavado de 
tinta con Tinta 
Negra en la par- 
te más central. 







Utilizamos una 
mezcla a partes 
iguales de 
Marrón Bestial y 
Negro Caos para 
pintar las botas. 
Luego, las ilumi- 
namos con 
Marrón Bestial y 
después con 
Hueso Desluci- 
do. Utilizamos 
Hueso Deslucido para iluminar la parte de 
arriba de las botas. 





















COMO PINTAR LA MINIATURAS 











Utilizamos Rojo En- 
trañas para pintar la 
vaina de la espada y 
el manto. Lo ilu- 
minamos con Rojo 
Sangre y después lo 
iluminamos otra vez con una mezcla de Rojo 
Sangre y Naranja Llamarada. 







Primero pintamos la 
armadura con una 
mezcla de dos par- 
tes de Negro Caos 
por una de Azul 
Real. A esta mezcla 
le fuimos añadiendo 
más y más Gris Pie- 
dra para llevar a ca- 
bo las sucesivas 
luces. 










SL LO DETA 






Utilizamos una mezcla a partes iguales de 
Rojo Entrañas y Tinta Roja para pintar la 
sangre, a la que aplicamos varias capas de 
barniz una vez terminamos de pintar por 
completo la miniatura. 









A esta mezcla le añadimos Blanco Cráneo 
para aplicar las últimas luces y, finalmente, 
aplicamos un lavado 
de tinta con Tinta 
Marrón Avellana. 









Dimos textura a la peana de la 
miniatura pegando arena 
sobre ella. Para hacer esto apli- 
camos cola blanca sobre la 
peana y la introdujimos en 
arena de modelismo. Una vez 
seca la arena, le aplicamos un 
lavado de tinta con Tinta 
Negra y luego la iluminamos 
con Marrón Bubónico. A continuación, le 
aplicamos un pincel seco con Hueso 
Deslucido y, para finalizar, le pegamos cés- 
ped electrostático. 







Utilizamos Marrón 
Bestial para pintar 
las partes desolladas 
y con pústulas de la 
carne. Luego, para 
aplicar las primeras 
luces, mezclamos el 
anterior color a par- 
tes iguales con 
Carne Enana, segui- 
do de luces aplica- 
das con color Carne 
Enana puro. Las 
últimas luces las 
aplicamos con 
Hueso Deslucido. 


Pintamos el yelmo y 
los adornos con 
Bronce Brunido, 
que iluminamos en 
primera instancia 
con Oro Brillante; 
después, mezclamos 
Oro Brillante con 
Plateado Mithril para aplicar el resto de 
luces. A continuación, aplicamos un lavado 
de tintas con Tinta Marrón Avellana y Tinta 
Marrón respectivamente. Cuando esto se 
secó, lo iluminamos muy ligeramente con 
Plateado Mithril. 










































40 CLASES MAGISTRALES 








Miniatura pintada 


por Neil Green 









Utilizamos una mezcla a partes iguales de 
Negro Caos y Púrpura Nigromante para 
pintar la piel del hechicero (también utili- 
zamos esta mezcla para pintar el cuerpo 
del familiar y para iluminar su capucha). 
Luego añadimos más y más 
Hueso Deslucido a esta 
mezcla al aplicar las sucesi- 
vas luces. Iluminamos la 
carne con Hueso Deslucido 
y la sombreamos con Tinta 
Púrpura diluida. Para acabar 
con estas zonas, les apli- 
camos una última luz con 
Hueso Deslucido. 


Pintamos los ropajes con 
una mezcla de Negro Caos 
y Marrón Quemado; los ilu- 
minamos con Marrón Que- 
mado y aplicamos una capa 









añadiendo 
Marrón Bestial 
al Marrón 
Quemado. A 
continuación, 
aplicamos 
Marrón Bestial 
a las partes 
más promi- 
nentes y luego 
mezclamos este color con un poco de 
Carne Bronceada para aplicar las últimas 
luces. Para terminar, dimos a los ropajes 
un layado de tintas con una mezcla a par- 
tes iguales de Tinta Marrón y Tinta Negra 
(ambas diluidas). 


Pintamos la parte interior del manto con 
Marrón Quemado y la iluminamos con una 
mezcla de Marrón Quemado y Hueso 
Deslucido. Para aplicar las luces definitivas 
tan solo añadimos más Hueso Deslucido a 
esta mezcla. 

















COMO PINTAR LA MINIATURA SA 





La parte exterior del manto la pintamos 


con Negro Caos, que iluminamos más tarde 
con una mezcla de Negro Caos y Marrón 


Bubónico. 


Utilizamos Hojalata para pintar el báculo y 
lo iltuminamos con una mezcla de Bronce 
Enano y Hueso Deslucido. Fuimos añadien- 


aplicamos un lavado de tinta con una mez- 






























do más y más Hueso 
Deslucido a la mezcla 
según íbamos pintando el 
báculo desde arriba hacia 
abajo, de manera que la 
parte de arriba resultase 
más oscura y la de abajo 
más clara. Después, añadi- 
mos Blanco Cráneo a la 
mezcla con la que habíamos 
pintado la parte más baja 
del báculo. Para terminar, 
al báculo le aplicamos un 
lavado de tinta con una 
mezcla de Tinta Negra y 
Tinta Marrón. A la parte 
de arriba del báculo le 
aplicamos varios de estos 
lavados, de manera que 
adquiriese una apariencia 
más siniestra. 


Pintamos las hombreras 
con Hojalata, que posterior- 
mente iluminamos con 
Bronce Enano. Después, 


a da 


<A 











cla de Tinta Negra 
y Tinta Marrón 
(ambas diluidas) 
antes de aplicar 
nuevas luces con 
Bronce Enano. 
Para terminar las 
luces de las hom- 


breras. añadimos Plateado Mithril al Bronce 


Enano. 


OSDEIALLES 


Pintamos con Hojalata las bandas de 


los ropajes y las iluminamos con Hueso 
Deslucido. Luego, aplicamos un lavado 
de tinta sobre estas partes con una mezcla 
de Tinta Marrón y Tinta Negra (ambas 


diluidas). 












Pintamos los cuernos 
con Rojo Entrañas. Al 
aplicar las sucesivas 
luces añadimos más y 
más Carne Enana al 
Rojo Entranas. Luego, 
aplicamos una última 
huz añadiendo Hueso 
Deslucido a esta mez- 
cla. A continuación, 
dimos a los cuernos 
varios lavados de Tinta 
Roja diluida hasta que 


conseguimos un efecto atractivo y, final- 
mente, tras aplicarles varias capas de bar- 
niz, los dimos por acabados. 
































AECABALLEROS DEL CAOS CS "COMO MONTAR LAS MIN RA 


A los guerreros del Caos no les pegamos los 
escudos ni los montamos sobre los caballos; 
en su lugar, los pegamos sobre un alambre 
para que fuesen más accesibles a la hora de 
pintarlos. 


01 dle 


Hicimos una mezcla 
de Negro Caos y Gris 
Piedra para pintar los 
caballos. Luego, fui- 
mos añadiendo más y 
más Gris Piedra a esta 
mezcla para aplicar las 
sucesivas luces. 
Finalmente, aplicamos 
un pincel seco de Gris 
Piedra a la cola y la 
crin de los caballos. 
Las botas las pintamos 
de la misma forma, 
pero les hicimos más 
luces. 
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La armadura y la las espadas se pintó de igual manera que la a WES Los huesos y las 
barda las pintamos sangre que pintamos en el hacha del cam- “ calaveras los pinta- 
con una mezcla a par- peón del Caos. mos con Marrón 
tes iguales de Negro E a Bestial y luego los 
Caos y Metalizado yA iluminamos con 
Bolter. Todos los Marrón Bubónico 
detalles de las arma- j primero y con Hueso Deslucido después. 
duras y las bardas los Las últimas luces las hicimos con una mez- 
iluminamos con cla a partes iguales de Blanco Cráneo y 


Pintamos la piel con j 
Metalizado Bolter. j p Hueso Deslucido. 
Marrón Quemado; la 


iluminamos en prime- 
ra instancia con 
Marrón Bestial y, a 


Los detalles continuación, lo hici- LOS DETALLES 


dorados y los MS mos con Carne Pintamos los símbolos de las miniaturas 
pinchos los Enana. con Negro Caos. El dibujo del estandarte lo 
pintamos con | abocetamos primero con 
Bronce Enano; Negro Caos, luego pintamos 
luego, les aplicamos un por encima con Rojo Sangre 
lavado de tinta con Tinta y después lo iluminamos con 
Marrón Avellana diluida y, Naranja Llamarada. 
posteriormente, los ilumi- Finalmente, utilizamos Rojo 


namos con Oro Brillante. Sangre para dar más profun- 
La última luz la aplicamos didad al 


con una mezcla a partes iguales de Plateado dibujo del 
Mithril y Oro Brillante. estandarte. 


Para pintar la carne, 
los pellejos y el estan- 
darte, mezclamos 
Negro Caos y Marrón 
Quemado a partes iguales y 
después añadimos Hueso 
Deslucido a esta mezcla para 
aplicar las primeras luces. A 
continuación, añadimos 
Blanco Cráneo a esta mezcla 
Utilizamos Plateado Mithril para pintar las para la siguiente capa de luces y un poco 
cotas de malla y las espadas. Luego, las más de Blanco Cráneo para aplicar luces en 
ensombrecimos dándoles un lavado de la cara del campeón. 
tinta con Tinta Negra diluida. La sangre de 





M3 UN VISTAZO EN DETALLE SOBRE LA NUEVA 
FANTASTICA ESCENOGRAFTA PARA TL CAOS 


En esta White Dwarf podemos ver 
las nuevas y fantásticas hordas del 
Caos marchando a la batalla. El equi- 
po 'Eavy Metal ha estado trabajando 
durísimo para pintar este vasto ejér- 

cito del Caos. 


Dave Andrews y Mark Jones, dise- 
ñadores de miniaturas, también 
han estado ocupados creando esce- 
nografía basada en la temática del 
Caos y que pudiese lucir junto a las 
miniaturas. Han utilizado formas 


muy simples y colores muy oscuros : py 
. fácil. Dave Andrews creó este impresionante males y hace que te preguntes a qué tipo 
JA EOUO podrás comprobar e elemento de escenografía a partir de de criatura pudo haber pertenecido. Las 
mente, los resultados enseguida una calavera de plástico de tamaño natu- estacas que apuntalan el cráneo (hechas 
captan esa naturaleza fría y prohibi- ral (puedes comprarla en cualquier tien- con pinchos de barbacoa) ayudan a dar la 
da del Caos. da de artículos de broma o de disfraces). impresión de que tiene un peso tremendo. 
Se eleva por encima de las tropas nor- 
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Estos enormes y oscuros afloramientos de 
rocas que surgen de la tierra ayudan a crear 
la sensación de que los Desiertos del Caos 
son un sitio realmente inhóspito, el lugar 
adecuado para nuestras hordas del Caos. 
Están hechos con recortes de poliestireno 
que normalmente se habrían tirado a la 
basura, han sido decorados con palitos 
para barbacoa, calaveras y huesos que saca- 
mos de las matrices de plástico de los 
esqueletos y se han pintado con colores 
oscuros: ¡i¿qué podría ser más simple?! 





Arriba: estas estacas con un aspecto tan “En las profundidades de los Desiertos 
repugnante que salen de la tierra están tan del Caos, las llanuras están cubiertas 
afiladas como parece. por los huesos de incontables 


Izquierda: las rocas son muy fáciles de generaciones de guerreros caídos”. 


hacer; se utilizaron restos de poliestireno 
que luego se pegaron sobre una base de 
cartón. La textura se consiguió haciendo 
unos cortes con un cuchillo. 


Abajo: utilizando las matrices de los regi- 
mientos de esqueletos y otra calavera de 
plástico como la anterior, Mark cubrió una 
Abajo a la izquierda: cada estaca se hizo mesa de juego, de 50 cm x 50 cm, con cien- 
con varillas. Después de afilar uno de sus tos de calaveras. Aunque no era lo suficien- 
lados, se taladraron agujeros en sus costa- temente grande como para jugar batallas 
dos, donde más tarde pegamos palillos. en ella, transmitía perfectamente la natura- 
Luego se pintaron, con la técnica de pincel leza apocalíptica del Caos y parecía un 
seco, con Verde Escamoso, Carne lugar en el que, sin duda, se afincarían los 
Putrefacta y Negro Caos. servidores de Khorne. 
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Mark Jones se inspiró en la imagen de lan 
Miller que aparece sobre estas líneas para 
construir este molino de aspecto siniestro. 
Para crear el aspecto extraño y anguloso 
que tiene, Mark utilizó una superficie rugo- 
sa y pedazos de poliestireno para hacer la 
base. Los brazos del molino se hicieron con 
madera de balsa y con papel higiénico que 
se empapó en cola blanca y se dejó secar. 
Los esqueletos colgados, los miembros 
humanos desperdigados y las estacas con- 
fieren a este elemento de escenografía un 
aspecto muy siniestro. 
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TARJETA DE PARTICIPACIÓN (Debes presentar esta tarjeta cumplimentada para poder 
participar; no aceptaremos fotocopias) 


ÍAC. Nota: marca con una cruz 
desesas participar) 


A RELLENAR POR LA ORGANIZACIÓN: 


e DASH EHH 





N* de Participante: 
A EL PARTICIPANTE 








CATEGORIAS 


MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL DE WARHAMMER 40,000. En esta categoría 

puede presentarse cualquier miniatura individual de Warhammer 40,000 montada 
sobre la peana estándar de 25 mm de diámetro o, si la miniatura está montada en un 
monstruo o vehículo, sobre una peana de como máximo 60x60 mm. Las miniaturas mon- 
tadas en monstruos o vehículos que precisen peanas más grandes deben presentarse 
en la categoría n* 3. En el caso de miniaturas montadas en peanas voladoras (a excep- 
ción de motocicletas a reacción o guadaña), el tamaño de la peana se considera igual al 
que ocuparía una peana del mismo tamaño que el vehículo o al diámetro de la peana. 


MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL DE WARHAMMER, En esta categoría puede pre- 

sentarse cualquier miniatura individual de Warhammer montada sobre la peana cuadra- | Den | 
da estándar de 20 ó 25 mm de lado o, si la miniatura está montada en un monstruo o carro, ndas GAMES W SHOP y 
sobre una peana de como máximo 60x60 mm. Las miniaturas montadas en monstruos hur nviad 
grandes o que precisen peanas más grandes deben presentarse en la categoría n*3. 


MEJOR VEHICULO, MAQUINA DE GUERRA O MONSTRUO. En esta categoría 

puede presentarse un único vehículo o monstruo de Warhammer 40,000 o de Epic 
40,000 o una máquina de guerra o un monstruo de Warhammer. En esta categoría pue- 
den presentarse miniaturas individuales montadas en monstruos o vehículos cuya peana 
sea superior a 60x60 mm. 


MEJOR UNIDAD, REGIMIENTO, BANDA O EQUIPO. En esta categoría puede pre- 
sentarse uno de los siguientes grupos de miniaturas: 


e Una unidad de Warhammer compuesta por entre 8 y 20 miniaturas, entre las que debe 
incluirse obligatoriamente un personaje, un portaestandarte y un músico. 


* Un regimiento o escuadrón de Warhammer 40,000 que cumpla los requisitos indicados 


en su descripción en la lista de ejército correspondiente. 


e Un equipo de Blood Bowl formado por un mínimo de 12 miniaturas, entre las que debe 
incluirse obligatoriamente un entrenador. 


* Una banda de Necromunda, Mordheim o Gorkamorka compuesta por entre 4 y 12 
miniaturas y, en el caso de una banda de Gorkamorka, al menos un vehículo, 


* Un destacamento de Warmaster o Epic 40,000 formado por entre 1 y 10 unidades com- 
pletas y, como mínimo, una miniatura o unidad de General o Comandante. El destacamen- 
to entero debe estar montado sobre una base de, como máximo, 100x100 mm. 


e Un escuadrón de Battlefleet Gothic que esté compuesto por entre 3 y 5 miniaturas de 
las descritas en el libro de reglas del juego. 


CATEGORIA JOVENES PROMESAS. Esta categoría está reservada exclusivamente a 

participantes menores de 14 años. Para participar en ella, debe presentarse una 
miniatura Citadel individual (peana cuadrada estándar de 20 Ó 25 mm de lado para 
Warhammer y peana redonda estándar de 25 mm de diámetro para Warhammer 40,000). 


CATEGORIA LIBRE. La categoría libre es una oportunidad para dejar volar tu imagl- 

nación tanto como quieras. En esta categoría no existen restricciones sobre el núme- 
ro de miniaturas, por lo que se puede presentar desde una miniatura individual a un dio- 
rama. El tamaño máximo de la base debe ser de 600x600 mm. 


MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL DE EL SENOR DE LOS ANILLOS. En esta cate- | | 

goría puede presentarse cualquier miniatura individual de El Señor de los Anillos: La a IMerpretación Y Dl | mo la | 
Comunidad del Anillo montada sobre peanas estándares cuadradas. Todas las miniatu- 'orkshop, son definit! | El IORKSH! 
ras de este juego participan en esta categoría, excepto si se presentan para la categoría ho de | na decisión. de forma autoritar | 
Jóvenes Promesas. 





1 MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL 
DE WARHAMMER 40,000 

2 MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL 
DE WARHAMMER 

3 MEJOR VEHÍCULO, MÁQUINA 

DE GUERRA O MONSTRUO 

4 MEJOR UNIDAD, REGIMIENTO, 
INMI 

5 CATEGORÍA JÓVENES PROMESAS 


Pm UNO 6 CATEGORÍA LIBRE 


7 MEJOR MINIATURA INDIVIDUAL 
DE PINTURA DE EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


La interpretación de las bases, así como la decisión final del jurado de Games Workshop, son definitivas e inapelables. 
GAMES WORKSHOP se reserva el derecho de tomar una decisión, de forma autoritaria, en cualquier discusión. 
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¡Reapertura de 
GAMES WORKSHOP 
Princesa! 








Como ya sabes, hemos reformado la 
tienda Games Workshop 
Princesa. Su nuevo aspecto es 
excelente y queremos celebrarlo 
contigo el día 8 de junio. 







Es por esto por lo que hemos prepa- 
CARS 
productos* que compres ese día en 
nuestra tienda ubicada en la calle 
Princesa 26. Si compras 4 productos 
en nuestra tienda, te regalaremos 
el de inferior o igual precio y solo 
deberás abonar los otros tres. 


¡Aprovecha esta 
oferta Unica! 


¡También encontrarás numerosos 
regalos y sorpresas especiales 
para premiar tu fidelidad! 

¡Te esperamos! Esta oferta solo 
es válida durante el día 8 de junio 
en nuestra tienda ubicada en la 
calle Princesa 26 de Madrid y 
hasta fin de existencias. 



















(*) La gama de miniaturas y pinturas 
de El Señor de los Anillos no está 
incluida en esta oferta. 





LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP SON EL LUGAR IDÓNEO PARA QUE PUEDAS DISFRUTAR DE TU 
hobby favorito. En las tiendas GAMES WORKSHOP cada día se realizan todo tipo 
de actividades relacionadas con el hobby GAMES WORKSHOP. En nuestras tien- 
das podrás participar en emocionantes partidas de todos nuestros juegos, pintar 
miniaturas, construir escenografía o charlar con nuestros dependientes sobre tru- 
cos de pintura o estrategias para utilizar en el campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS: en las tiendas GAMES WORKSHOP siempre hay un 
ejercito completamente pintado esperando a que tú te conviertas en su general. Si no 
sabes jugar a alguno de nuestros juegos y quieres jugar una emocionante partida, sólo 
tienes que pasarte por la tienda GAMES WORKSHOP de tu localidad y uno de nuestros 
dependientes te preparará una partida ipso facto, 


CONSEJOS DE PINTURA: te sorprenderás de lo fácil que resulta conseguir 
espectaculares ácabados en tus miniaturas. Si quieres que tus ejércitos tengan un aspecto 
asombroso, lo único que tienes que hacer es visitar la tienda GAMES WORKSHOP de tu 
localidad y pintar con nosotros en nuestra mesa de pintura. Todos nuestros dependientes 
son expertos en el arte de pintar miniaturas y compartirán todos sus secretos contigo. 


ORGANIZACIÓN DE EJERCITOS: los empleados de las tiendas GAMES WORKSHOP Centro de Ocio Heron City + Avda. Río de Janeiro, 42 + Local 1/12 
tienen ejércitos propios como tú y podrán ayudarte a la hora de organizar tu ejército. * 08016 Barcelonas Tel: 93 276 24 70 

Ellos conocen perfectamente los reglamentos de todos los juegos y podrán asesorarte 
para que nadie utilice artimañas ¡legales contra ti. 








Centre Comercial Llila Diagonal + Avda. Diagonal, 557 
* 08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 





BARCELONA BARCELONA 


Carrer 


Londres 


Casanova 
Muntaner 





Centre Comercial Diagonal Mar + Avda. Diagonal, 3-35 Muntaner, 193 + 08036 Barcelona + Tel: 93 322 09 53 
* Local 3570, 3* planta + 08019 Barcelona + Tel: 93 356 07 36 
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El Corte Inglés 
Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao +Tel, 94 444 31 08 Ctro Cial Málaga-Plaza + Armengual de la Mota,12 + Planta Alta 
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Roger de Lauria 


Mossen Femades 


Y Martínez Cubells 
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PS 
Plaza 

Libertad 


Universidad 


Cánovas del Castillo 


Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid « Tel. 983 30 12 81 





Francisco de Vitoria, 14 (Esq. León xiii) + 50008 Zaragoza + Tel. 976 21 57 42 


Pica. 
Cavallería 












Delgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + 41002 Sevilla « Tel. 95 490 06 24 





Ortega y Gasset acusa de 


Salamanca 





Velazquez 






Don Ramón de la Cruz 


Nuñez de Balboa 






Castelló 












Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid + Tel. 91 577 21 87 





Princesa, 26 + 28008 Madrid + Tel, 91 541 45 09 


Manuel de Falla 


Rafael Salgado 


Santiago 
Bernabeu 


Rafael Salgado,3 + 28036 Madrid + Tel. 91 457 83 81 





PASEO DE LA CASTELLANA 
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na oleada de exaltación 

invadió a Sejgr cuando vio 

que la columna de Enanos 
marchaba por el paso montañoso. 
Su chamán, Shakal Ojo Joya, 
había estado en lo cierto al señalar 
que avanzarían desde el Sur aunque 
la estación estuviera muy avanzada. 
El amargo viento invernal soplaba 
en las Montañas del Fin del 
Mundo y hacía ondear fuertemente 
su capa de piel. Debido a que se 
habían acostumbrado a combatir 
contra la débil gente que vivía al 
sur de sus tierras, los Enanos pen- 
saron que el inminente invierno los 
protegería de los ataques, así que 
estaban transportando oro a la for- 
taleza que tenían más al Sur. Pero 
Seigr y el resto de su hueste 
Baersonling estaban acostumbrados 
a esos climas tan extremos y habí- 
an viajado durante semanas. El oro 
sería suyo y lo utilizarían para 
adornar el altar de su dios, Slaa- 


nesh, el Principe Negro. 


Sonrió abiertamente; sus dientes 
blancos brillaban bajo la luz inver- 
nal. Seigr salió de su escondite con 
su cola moviéndose sinuosamente. 
Desenvainó su espada larga, cuyo 
filo brillaba bellamente bajo la luz 
del sol, para dar la orden de avan- 
zar a los demás 


¿Conseguirán los Enanos 
escapar de esta embosca- 
da? ¿O, por el contrario, 
las hordas del Caos les 
arrebatarán el tesoro que 
tantos años les ha costa- 
do amasar? 


¡Solo tú tienes la 
respuesta! 


¡Pásate por cualquiera de 
nuestras tiendas y 
conviértete en el 
valeroso general que 
decidirá el desenlace de 
esta historia! 
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: Lo. A 
Sy ¡El día 13 de junio reviviremos 
la batalla en la que numerosas 
unidades de Marines Espaciales . 
llegaron en sus vehículos de 
transporte a la zona del conflicto 
para controlar los Desiertos de 
Fuego! 
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Participa en esta batalla y deja 
que se repita la historia 
¡o cambiale 


¡Hú decides! 


“Los Orkos tambien desembarca- 
ron en los Desiertos de Fuego y 
, ] ss max q 0 > 7 sub s e 
en las Tierras Muertas, al 
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kull quedó claro cuando, sema- 
después, cientos de sumer- 

gibles del tamaño de mercantes 
salieron de las aguas contamil- 
nadas y atacaron Tempestora y 
Helsreach. La sorpresa fue 
total: Tempestora cayó en cues- 
tión de días y los muelles de 
elsreach fueron capturados en 
poco tiempo. Solo Ja feroz 
defensa de las milicias de.eñ- 
dilleros de Helefehchr”con la 
ayuda de laS compañias de apoyo 
CET 10) e ET 
Marifíes Espaciales que acudie- 

1 inmediatamente, impidió que 


> Pie | > => _— A AA 4 a 
10S UrFKOS congquistaran toda el 


¡Ya llega el nuevo T7B7 Rhino 
de los Marines Espaciales! 
¡Este mes ponemos a la venta 


el nuevo modelo del vehículo más 
versátil de toda la galaxia! 


¡Sí no quieres quedarte sin el tuyo, 
resérvalo en las tiendas 
Games Workshop a partir del 


día / de junio! 















































LA HORA DE LA VERDAD 


A continuación, os presentamos algunos retazos de 
lo sucedido durante la batalla final por la defensa 


de Tor Tillal, recreada en la tienda de 
Games Workshop de L'llla Diagonal en Barcelona. 


POR LA GLORIA DEL GRAN ROEDOR 


El Vidente Gris se rascó enérgicamente el peludo cogote con 
la pata trasera. Thanquol estaba totalmente desquiciado por 
los nervios. Se sentía muy incómodo sin la protección de 
Destripahuesos, a pesar de estar rodeado de un sinfín de gue- 
rreros de clan. La terrible bestia mecánica había decidido ave- 
riarse en el último momento sin que nadie pudiera determi- 
nar el porqué... ¡Pues vaya una suerte! 


Para colmo de males, una rata muy estridente se había instala- 
do sin su permiso en lo alto del sagrado báculo de la Rata 
la Cornuda y no parecía tener ninguna intención de bajarse de 
allí. Solo faltaba que los entrometidos Gotrek y Félix aparecie- 
ran por allí. Thanquol sabía mejor que nadie que si no quería 
convertirse en el próximo objetivo de alguno de los asesinos 
contratados por el Consejo de los Trece, aquel plan tenía que 
o Ye MENS perfección 
| quilo, Thanquo!”, se dijo a sí mismo el hechice- 
do, se lanzó a la boca un par de trozos de pie- 
antaba el sabor del mineral mágico. y la mane- 





ente, ¿quién podría salir derrotado ante unas débi- 
¿JES: s elfas contando con tal cantidad de guerreros y 


quin: ab 
R LA DEFENSA DE TOR MILLAL 


U ejé cito estacionario que estaba aún en Tor 

E se avecinaba. Otro problema se abatía 

€ anos. El veneno lanzado en el pozo ya estaba 

C lc o los primeros s resultados: ocho guerreros habían caído 

ertos y todos ellos mostraban manchas de tonos verduzcos y 

refactos que se extendían por toda la piel. Todos y cada uno 

los Elfos que habitábamos en la isla fuimos reclutados para 

char contra la horda. Si conseguíamos rechazar a los Skavens, 

dodríamos pedir refuerzos a Ulthuan y detener finalmente la 

incursión; en caso contrario, teníamos que esperar lo peor de 

«los hombres rata (como que nos devoraran, nos torturaran O 

os esclavizaran). Por culpa de la arrogancia y soberbia de la 

“dulce Alevir, yo y el resto de mis compatriotas nos encontrába- 
y: Le 10s én un grave aprieto. Pero aquel no era momento de echar 

A Je PS «culpas a nadie. La noche se cernía ya sobre nosotros dejando 

= E. entrever a una multitud de ojos rojos que nos observaban desde 

an Ñ : 2 la | Oscuridad. Había llegado la hora de la verdad: la hora de 

tomar las armas y enfrentarse al invasor. 


| A E So - SITUACIÓN DE BATALLA 
ES SS Ne Ehalebte del Vidente Gris 


== on Se Thanquol sonreía corriendo junto al resto de guerreros. La 
e o E inteligencia superior de los Skavens había llevado a las dos 
A E imidades de lanceros que formaban el flanco de las cosas elfas 
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a final va a empezar! 
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a que se alinearan... ¡ijusto TE have 
delante de un cañón de disfor- AN | 
midad y de dos amerratadoras!! 
Aquellos estúpidos avanzaban 
hacia las alimañas y los corredo- 
res de sombras en fila, por lo 
que estos los comenzaron a 
envolver por la derecha dejando 
una buena línea de tiro para las 
tres máquinas. Los acribillarían. 
El renqueante sonido del girar 
de manivelas y el siseo del gene- 
rador de energía bruja eran 
como música para sus oídos. 
Finalmente, dispararon. El enor- 
me cañón se quedó corto y una 
de las amerratadoras se atascó al tiempo que su dotación 
empezaba a vomitar sapos y culebras por la boca. Viendo 
aquella situación, Thanquol lanzó un grito a los portadores de 
la última daca-daca amenazándolos: “Si vosotros falláis, yo...”. 
Posó su garra sobre uno de los Skavens que estaban cerca de 
él y una descarga de rayos de un verde luminoso electrocutó 
al desgraciado hombre rata. “¿¡¡Entendido!!?”. La dotación giró 
tres veces la manivela, apuntó hacia las cosas elfas y descargó 


una ráfaga intermina- o 
ES, o a 
La Altos Elfos- 






ble de proyectiles. 

Con los músculos en Hs 
total tensión, los dos Mm 
Skavens contempla- / 
ban viciosamente la 
masacre y se carcajea- 
ban histéricamente 
ante la muerte del 
enemigo. Acabaron 
con la primera tropa 
e hicieron retroceder | 
a la que venía detrás. | 
Si sobrevivían a la 
batalla, iban a recibir | 
doble ración de ore- 
jas a la parrilla. ¡Esos 
eran sus chicos! 

¡Aquel día la Rata 
Cornuda estaba de su 
parte! 
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PET con todo tipo de amuletos habían hecho trizas su devastador 
E TR ar" 5» T y ¡ges , » m . “0 » á > > 27 
Nes os tro: escriba cambia la pluma por la lanza hechizo. Una mirada de odio cruzó el horrible rostro del hom- 
bre rata. El siguente será más malo-malo, sí-sí. 


Anduil y su grupo de sombríos corrían sigilosamente agaza- 
pados tras la pequeña colina. Habían conseguido rodear el 
flanco del enemigo, lo cual era un objetivo bastante difícil 
teniendo en cuenta lo escurridizas y veloces que eran las ali- 
mañas. En el último revuelo, el capitán asomó cuidadosa- 
mente la cabeza, atento a cualquier peligro. A cierta distan- 
cia se encontraban unos tiradores del nefasto fusil jezzail. A 
una orden suya, una andanada de flechas alcanzó a dicha 
unidad y acabó con uno de los tiradores. Los habían detecta- 
do. Un grupo de sombras se dirigía hacia su posición. 


a 
(Lost Elfos fos sorprenden al grupo de jezzails 








5 => 
El escriba dio un manotazo al aire espantando por un momen- 
to el enjambre de moscas que revoloteaba a su alrededor. La 
presencia de los hijos del Caos no solo representaba una ame- 
naza, sino también un insulto a la limpieza y pulcritud de su 
gente. -¡Soldado, no se distraiga!- lo riñó el capitán. Lanza y 
escudo en mano, él y su unidad aguardaron ante la peluda y 
chillona horda de desagradables y sucios Skavens. 


De repente, oyó el retumbar del metal en la lejanía, procedente 
de su flanco izquierdo, por donde avanzaba una detestable uni- 
dad enemiga. Armadas hasta los dientes y enfundadas en destar- 
taladas armaduras, las alimañas se dirigían hacia ellos decidida- 
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mente, lideradas por un oscuro personaje envuelto en ropajes , | ES 5 cra 
negros. Finalmente, la orden de marcha llegó a sus oídos. Junto 5 re 
a ellos, el resto de infantería, como un solo hombre, marchó a 
desafiante y con paso firme hacia la marea de roedores, encabe- Dispuestos a luchar, desenvainaron las deslumbrantes hojas 
zados por la veloz carrera de los yelmos plateados. y salieron al descubierto. El enemigo se lanzó sobre ellos 


armado hasta los dientes. Los dos bandos lucharon fieramen- 
DESARROLLO DE LA BATALLA te, pero la destreza de los Elfos y un extraño rayo (segura- 

mente enviado por los dioses) que acabó con un hombre 
rata marcaron la diferencia. Los Skavens solo consiguieron 
huir velozmente para encontrarse en medio de un mortal 
fuego cruzado entre sus perseguidores y los excelentes 
arqueros de Tor Tillal. 


_Thanquol trata de pi apoyo magico a sus tropas 





Arrastrando la larga y roída túnica por los suelos, el vidente 
skaven corrió a esconderse en el linde de un conjunto de e 
árboles que se hallaba en medio del campo de batalla. La vege- a A 
tación le haría invisible ante el enemigo y desde esa posición Ti 

podría hacer probar a los orejudos el poder de la Gran Rata 
Cornuda. Rápidamente, engulló un fragmento de piedra bruja. 
Luego cerró los ojos y se llevó las manos a las sienes. Poco a 
poco fue sintiendo cómo desde su estómago la energía 
comenzaba a deslizarse por todo su cuerpo imbuyendo cada 
uno de sus poros de un singular poder antinatural. En susu- 
rros, comenzó a pronunciar las letanías de muerte, sufrimien- 
to y plaga que había aprendido en su juventud. En su mente 
retumbaban una y otra vez las palabras malditas. Alzó las 
manos temblorosas y tensas en dirección a las cosas elfas. 
Justo en el momento culminante, las fuerzas lo abandonaron. 
El Skaven se sintió aturdido. Tras aquel angustioso momento, 
echó una ojeada al frente. Un par de larguiruchos ataviados 





“Una ramita más...”. Finalmente, Thanquol consiguió encara- 
marse a la cima del árbol por el que tanto le había costado 
trepar. La vista no podía ser mejor: mientras el flanco dere- 
cho de las cosas elfas había sido arrasado, la masa de guerre- 
ros y monjes de plaga engulliría el resto de sus tropas. Los 
delgaduchos habían luchado valientemente... y estúpidamen- 
te. Al final, sus planes de conquista habían salido a la perfec- 
ción. Contaría con nuevos territorios sobre los que expandir 
su propio imperio subterráneo. Dentro de muy poco tiempo, 
el Consejo de los Trece ya no se entrometería más en sus 
planes. ¡Nada se interpondría entre él y el poder supremo! 
“¡Crac!”. La rama sucumbió bajo su peso y el Vidente Gris se 
dio un tremendo golpe contra el suelo. “iliiiiiiitiik!”. Nada...o 
casi nada-nada... 
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Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 
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Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc... y donde puedes encontrar prácticamente 
todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados).Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 
miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 


(MJ) Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 


lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 





(MP) Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 


Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás preticar nuevas tecnicas de 
2” pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop. 
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FIGURAT KAYAK 2 
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INTERKITS ALCAMPO 
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Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A 

08039 - Barcelona 


INTERKITS MONTIGALA 
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Sant Llatze, 39 
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JOKER JOCS DE BLANES LIBRERÍA GRAN SOL 
Bellaire, 33-35. Local 3 Menendez Pidal, 35 
17300 - Blanes 22004 - Huesca 
LA JOGUINA LIBRERÍA SALLAN 
Placa Gran, 9 Joaquin Pano, 17 
17500 - Ripoll 22400 - Monzón 
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MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
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CUMDAMAGI 


WALKYRIA CÓMICS 
Plz. Capitán Boixareu, 68 
19002 - Guadalajara 


DIVERTIENDA LOGROÑO 
Huesca 36 
a 
á ! , 
GÓNLEZ 


20011 - San Sebastián 


GARBI 
- República Argentina, 6 
20301 - Irún 


Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


AUN 


- Aduana, 27 
20302 - Irún CENTRO MAIL PONFERRADA 
Doctor Fleming, 11 

HUELVA 24400 - Ponferrada 

ARTE 9 HUELVA KATBARA 

La Paz, 6 Corredera, 20 

21003 - Huelva 24001 - León 

HOBBY HUELVA ES LIBRERÍA QUIÑONES 
GQ Muñoz de Vargas, 8 Ancha, 6 


24400 - Ponferrada 


MJ 
MEN 
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PAPELERÍA CONCHI 
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21800 - Moguer 
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EXCALIBUR 
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ua Nova 
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octor castro 
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WIND EL BOSQUE 


Porto Cristo 11, 8 
28922 - Alcorcon 
ESPACIO PROFUNDO 
Eduardo Morales, 19 
28025 - Madrid 


EXCALIBUR 
Príncipe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


FAERIE CÓMICS 
Hilarion Eslava, 28 
28015 - Madrid 


FANTASÍA 2000 
Bilbao, 1 
28100 - Alcobendas 


FÉNIX 
Marcelo Usera, 91 


28026 - Madrid 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22, 
Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 


GAME SOFT 

ES Tres Cruces, Loc. 3 
28013 - Madrid 
GAME SOFT 
Gutierrez de Cetina, 12 
28017 - Madrid 


GAME SOFT 
Plz. Fonsagrada, 8 
28029 - Madrid 


GAME SOFT 
Manuel María de Zulueta, 9 
28820 - Coslada 


GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


GAME SOFT 
Alcalde Sainz de Baranda, 7 
28009 - Madrid 


GAME SOFT 
Martínez Villergas, 12 
28027 - Madrid 


GAME SOFT 
Sierra del Cadí, 3 
28018 - Madrid 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 
28029 - Madrid 


ALCALÁ CÓMICS 
Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 


ANCAR 3 
Godella, 73 
28021 - Madrid 


ANCAR 7 
Plaza de los Pinazos, 190 
28021 - Madrid 


AQUILON 

Alegria, 17 

28230 - Mahadahonda 
ARANHOBBY 


La Rosa, 36 
28300 - Aranjuez 


ARCO IRIS 
Juan Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid 


ARTE - 9 
Hilarión Eslava, 56 
28015 - Madrid 


ARTE - 9 
Cruz, 37 
28012 - Madrid 


ARTE 9 
Dr. Esquerdo, 6 
28028 - Madrid 


ARTE 9 
Pso de la Chopera, 103 
28100 - Alobendas 


BAZAR HORTA 

Calle Ayala, 108 

28006 - Madrid 

BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 

28002 - Madrid 

BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
2820 - San Lorenzo 
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Centro Comercial Círculo 
28850 - Torrejón de Ardoz 


CENTRO MAIL 
ALCALA DE HENARES 


GENAX 

Padilla, 74 

28006 - Madrid 
GENERACION X 

Plz. Albucera, 5 
28493 - Fuenlabrada 


Mayor, 58 
28801 - Alcala de Henares GENERACIÓN X 
Fermin Caballero, 57 
Aegis 28034 - Madrid 
an Sebastian, 
28770 - Colmenar Viejo GENERACIÓN X 
Puebla, 15 


COMERCIAL LEDA 28014 - Madrid 





- Japón 13 

28923 - Alcorcón My (MP, 

- Polvoranca 

28923 - Alcorcón GROVYNET MUSIC 
8 WEB CLUB 


p ] . 
Ó ON 7 no Pintor Ribera, 8 Posterior 
: 28933 - Mostoles 


28820 - Coslada 








HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 local 7 


28902 - Getafe 





HYPER ENCAR 

Ctro. Cial. las Ramblas, 
Loc. H-7 

28820 - Coslada 

HYPER ENCAR 

Azuzena, 3 

28801 - Alcala de Henares 
IMAGINA 


Corralones, 2 
28945 - Fuenlabrada 


JUGUETERIA ANMER 

- Villagarcia, 

28011 - Madrid 

- Pso. Extremadura, 45 
28036 - Madrid 


JUGUETERÍA DING-DONG 
Av. Espinela, 4 
28021 - Villaverde Alto 


JUGUETERIA GILGO 
Alfonso X el Sabio, 16 
28980 - Parla 


JUGUETERÍA JESÚS 
Avd Apostoles, 6 
28011 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 





Xx 








€ 








Ctro Cial. El Planti Loc. 34 
28023 - Majadahonda 
JUGUETERIA POLY 
Estación de Chamartín 
Acceso Anden 1 

28036 - Madrid 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. Parquesur, 16 
28916 - Leganes 
JUGUETERÍA POLY 

La Dehesa, Loc 912 
28804 - Alcala de Henares 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. Parquesur, 63 
28916 - Leganes 
JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. Loranca, Loc 2 
28940 - Fuenlabrada 
JUGUETES ALLEN 

- Av. Albufera, 35 

28018 - Madrid 

- Mntigueldo, 62 

28018 - Madrid 

- General Moscardo, 20 
28020 - Madrid 
JUGETES SARASUS 
Atocha, 88 

28012 - Madrid 

KIVAL 

Abastos, 18 

28300 - Aranjuez 

LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 

28028 - Madrid 

LA SURTIDA 

La Laguna, 10 

28047 - Madrid 
LIBRERÍA ARCO IRIS 
Avenida Europa, 1 
28224 - Pozuelo 
LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta María 
Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 
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LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 
28901 - Getafe 


LIBRERÍA FRANCHI 
San Sebastián, 71 
28770 - Colmenar Viejo 
LIBRERÍA VIDEO 
CLUB RAFA 

Monegros, 7 

28915 - Leganés 


MANUALIDADES Y 
MAQUETAS ROLE 
Av. Madrid 20 
28820 - Coslada 


MAQUETAS GONZALEZ 
PI. Cervantes, 13 
28801 - Alcalá de Henares 






MEGAJUEGOS 
Ctro Cial Colombia Loc.218 


28033 - Madrid 
MGK ALCORCON 
Nueva, 10 

28921 - Alcorcon 


MGK MADRID 
Maria Sevilla Diago, Loc. 16 
28022 - Madrid 





MIKIKA 


G Com. Burgocentro, 1 Loc 84 
28230 - Las Rozas 








MILLENIUM “ROSÁN” 

Avda. Virgen de Loreto, 16 

28850 - Torrejón de Ardoz 
MODELISMO ALCOBENDAS 
Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 

Local b-37 

28100 - Alcobendas 

MODELISMO EL ESCORIAL 


Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 


th MODELISMO VILLAVERDE 


Esperanza Macarena, 6 
28021 - Madrid 


MYSTIC GAMES 
Alvaro de Bazan, 9 
28805 - Alcala de Henares 


NAIPE 
Mendez Valdes, 55 
28015 - Madrid 


OPTION GAME 

Cta. de Torrelodones, 53 
28250 - Madrid 

PAPEL Y LÁPIZ 
Vallderrivas, 47 

28007 - Madrid 


PAPELERIA HISPANO 
ALEMANA 


Marcenado, 17 
28002 - Madrid 


2, POINT CENTER 
4 -General Díaz Porlier 93 
28006 - Madrid 
-Bravo Murillo, 18 


28015 - Madrid 


PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


RUTA 33 
Cartaya, 11 
28932 - Mostoles 














SORIVAN 
Jarama, 9 
28100 - Alcobendas 


VIRTUAL PLAY 
Isla de Lobeira, 3 
28400 - Collado Villalba 


ZONA 
Av. Covibar 8, 


MODELTOYS 
Plaza Huerto de los 


Frailes s/n 


STOP CIBER 
Pintor Rosales 8 


planta 2 local 19 30880 - Aguilas 
28529 - Rivas Vaciamadrid Mi 
G V DE VINETAS 
Plaza de España, 13 
MÁLAGA 30204 - Cartagena 


AXARQUIA 
Camino de Málaga, 10 


29700 - Velez-Málaga IDAZTI 

CENTRO MAIL Escuelas Pías, 15 
Almansa, 14 31300 - Tafalla 
29007 - Málaga LIBRERÍA CAPICÚA 
CONTRERAS San Juan Bosco, 7 
Haydn, 2 31007 - Pamplona 


29004 - Málaga 


EL TÚMULO 
Unión, 19 


29001 - Málaga 


ESTANCO 

FRANCICO ASSIEGO 

Av. Juan Sebastian Elcano 182 
29017 - Málaga 


HERMANOS TIRADO 
Maíz Viñar, 14 
29600 - Marbella 


JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


MUNDOHOBBY 
Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 


NORMA CÓMICS PAMPLONA 
Av. Sancho el Fuerte, 31 
31007 - Pamplona 


WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 - Pamplona 


COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 
32600 - Orense 
HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San 
Lázaro, 14 - Loc.3 
32004 - Orense 


G MAZINGER 

Progreso, 89 
Gal. Proyflem loc. 10-A 
32003 - Orense 


ARTE REGALO 

Alferez Provisional 11 
34800 - Aguilar del Campo 
BC CÓMIC 

San Marcos, 8 

34001 - Palencia 


JUGUETERÍA ANDEREZ 
MELILLA Gil de Fuentes, 3 
MISIÓN IMPOSIB 34001 - Palencia 
OSIBLE COMICS JUGUETERÍA GIL 


General Millan Astray, 12 
52004 - Melilla 


MD MP 
MURCIA 


?, AEROMODELISMO STUKA 
Ronda, 7 
30201 - Cartagena 


HOBBY MODELISMO 
Centro Comercial 
Continente Atalayas loc. 19 
30008 - Murcia 


HOBBY MODELISMO 
£r Batalla de las Flores, 3 
30008 - Murcia 


Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 

MGK PALENCIA 
Riarzuela, 18 

34002 - Palencia 


MOLDURART 

Av. República 

de Argentina, 8 
34002 - Palencia 








ARKHAM VIGO 
Bolivia, 3 
35205 - Vigo 
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' ; 36900 - Marín 


Cartagena 


30400 -Caravaca de la Cruz 


NAVARRA 


PALENCIA 


LIBRERÍA PAZ 


G Peregrina, 29 


36001 - Pontevedra 


MAZINGER VIGO 
Torrecedeira, 9 
36202 - Vigo 


BELISENA 
Taboada Leal, 9 
36203 - Vigo 


NORMA CÓMICS VIGO 
Ronda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 


SALAMANCA 


CÓMICS DRAKO 

Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 
DEARTE 

Cardenal Talavera, 3 
37500 - Ciudad Rodrigo 


RC. HOBBY 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL 
Van Dick 5 
37005 - Salamanca 














LA INFANTIL 
Juan Bravo, 42 
40001 - Segovia 


SEVILLA 


CARS-CÓMICS 
Sales y Ferré, 13 
41004 - Sevilla 


GAME ZONE 
Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla 


OBERON 
Av. del Genil, 10 
41400 - Ecija 


LOS ÁNGELES 
Avd. Valladolid, 1 
42001 - Soria 


MGK SORIA 
Avd. mariano Vicen, 7 
42003 - Soria 


TARRAGONA 


A TOT TREN 
Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 


BRICO ARTE 
Reding, 3 

43001 - Tarragona 
HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 


43204 - Reus 


PONTEVEDRA 16 Ent Coneició 


Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 


INTERKITS 

Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 
JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 


JOGUINES CARRERES 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


JOGUINES CARRERI 


ts Av. Constitucio, 1 G MO! 


43750 - San Carle Mar, 40 
de la Rapita 46003 - Valencia 
>4 y JUGE TERIA ALOY FUTURO 
Y Calle dels Cafés, 5 Y nv. fapubllos Argentina, 6 
43700 - EL Vendrell 46700 - Gandia 
QUIOSC-LLIBRERÍA MP MP 
Avda Generalitat, 94-96 i 
43500 - Fortosa * Mayor Santa Catalina 22 
46600 - Alzira 


1049] 


bh CAPERUS 

% Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 


JUGUETE A POL! 


"peda 
45004 - Toledo 


8 GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


GU Músico Peiro, 34 


46001 - Valencia 


G Pso. de las Germanias, 62 
46700 - Gandia 


pl ¡lAGENES SHOP 
Y Ruzafa, 14 
46007 - Valencia 


G Escultor recta? 21 


46800 - Xativa 
POWERNET 


¿ASA DEL OCIH 
añ Ánóeló del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 
MEMPO LIBRE 
" Pso. de la Estación, 9 
45600- Talavera de la Reina 


VALENCIA 


1ER Y Lauri Volpi, 37 
U Puebla de Farmalls, 53 46100 - Burjassot 
46022 - Valencia a 

MP 


Tambien podrás encontrar nuestrosproductos en: 





U Barcelona, 2 


46700 - Gandia 


A ZONG 
> Av. Albaida, 18 G Retuerto, 5 
46870 - Ontinyent 48903 - Baracaldo 
h LIBRERIA SAURON 
AY, Gi Plaza Alangos, 7 
48990 - Algorta 


o. 


TER MODE! 
) Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


DETEO DAR 
PETER PAN 


Hernando de Acuña, 1 bajos 
47014 - Valladolid 


Y LIBRERÍA MICRON 
* San Quintín, 8 
47005 - Valladolid a 
* Juan de Garay, 5 


My 48003 - Bilbao 
A 
VIZCAYA | Gu Encarnaciones, 16 


VALON SANTURCE 48902 - Barakaldo 
€: nt Eulalia a 
48980 - Santurce 


gio) y JUGUETERIA SENÑEN 
U - Gran Vía, 8 - Victor Gallego 16. 


48910 - Sestao 
- San Juan, 22 
48910 - Barakaldo 


49013 - Zamora 


F 49600 - Benavente 


*. Parcaiiia del Campo, 24 ZARAGOZA 


U General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 





U Justo Navarro, 5 


50300 - Calatayud 
YD LIBRERÍA SAGA 
* Sta Teresa de 
Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


MI MP 


UPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 - Zaragoza 

- Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 


hh SÚPER OCIO 
Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 


y TAJ MAJAL 
Juan Bonet 16 


50006 - Zaragoza 


ZAMORA 


campaign-game-miniatures.Oca 
ARMIES IN WAR 
Y www.armiesinwar.com 


ESTALIA-SHOP 
e www.estalla-shop.com 


tch.com 


- Doctor García Muñoz 5 


pe ; po e LA TREGUA 
- , JUGUE TERIÍA IRUSTA "Av. Ruiz Picasso, 5 loc. 5 
7 Amistad, 12 50015 - Zaragoza 


48930 - Las Arenas 


MP 


Y el juego de El Señor de los Anillos en: 


A 


EN COLOMBIA TE CT ETE 


DRAGONS LA 
 ciretera a 
n*82-49 Loc. 11 
Bogotá 


AITTO 
UY UP, 
5%, MUNDO HOBBY 


Y Calle 1-b, 66-62 
Medellín 


COMICS STORE > 
7 Rua Patrocinio do Sapucali 
504 Jd. Flamboyant 


Capinas - Sao Paulo 


AIN 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 
03003 - Alicante 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


— pe e > 


THE HOB 


4 SIGMAR BY SHOP 


* Apoquino, 4900 Loc. 183 


ES: 


Las Condes loc.2, 
Santiago de Chile Colonia Copilco 
Lima 


o a E 


y E - E ÍC ON 
w coment. 2198 hno: 8 
Santiago de Chile 


Y Loc. 103 San Isidro 
Arequipa 


— 


_—— 


-Av, uiverssidad, 2079 


Ese Calle Élice, Edificio 
Anaro-Chacao, S/N, 
Piso 6 Oficina 62 
01060 Caracas 


-Av. Emilio Cavenecia, 225 


L GENERAL 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 
local 7 
28902 -Getafe 
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CONCURSO DE MODELISMO 


Del 31 de mayo al 2 de junio 25-28 mm a pie o a caballo (o -Mejor vehículo, monstruo O ¡2 inscripción cuesta 3 € y 
tendrá lugar en el Centre Cívic equivalente) en peana básica de escuadra. Un “monstruo” es los interesados deberán dirigir- 
Dalt de la Vila de Badalona  40x40 mm como máximo. cualquier miniatura de un ta- se a “El Sindicat del Joc”, 
el 39 CONCURS DE MODELIS- -Mejor monstruo, máquina maño superior a los 30 mm. Las C/Mercé 15. Badalona. El 
ME, organizado por la qe guerra o unidad. Un “mon- escuadras deben estar forma- local de exhibición se encuen- 
Associació de  Modelistes  struo” es cualquier miniatura das por un mínimo de tres tra en el Centre Cívic Dalt de 
Bétulo. En este concurso PO- de un tamaño superior a los 30 miniaturas. la Vila, C/Germá Bernabé 
drán presentarse tanto Mi- mm. Los grupos de miniaturas -Mejor diorama. Se incluyen s/n, de Badalona. Para más 
niaturas de fantasía y ciencia (escuadras o unidades) deben todos los dioramas basados en información, podéis contactar 
ficción como miniaturas históri- estar formados por un mínimo temas de ciencia ficción o me- con “El Sindicat del Joc” por 
cas, bustos, vehículos civiles y 
dioramas. Las categorías de 
modelismo de fantasía/ciencia 
ficción son las siguientes: 


- 


de 5 miniaturas. dieval-fantásticos. teléfono: Ed 

-Mejor miniatura de ciencia -Open. En esta categoría se 233874747 
ficción. De una escala de 25-28 incluyen todas las obras que no O por e-mail: 

mm a pie o en motocicleta encajen en ninguna de las cate-  sindicatdeljoc(Veresmas.com 
sobre peana básica de 40x40  gorías anteriores. 

mm como máximo. 


-Mejor miniatura medieval 
fantástica. De una escala de 


Torneo-Campaña de Warhammer M Liga de Warhammer en TOT HOBBY 


A partir del próximo 22 de junio y hasta el día 20 de julio, Este verano, todos los fans de Warhammer de las Islas 

en el punto de venta independiente IMAGINA, en Baleares estarán reunidos en MAHO, donde TOT HOBBY 
Fuenlabrada, tendrá lugar un torneo-campaña de organiza una liga de Warhammer. La liga empieza el 29 de 
Warhammer. junio y termina el 9 de agosto y los ejércitos participantes 


Para más información dirigíos a: deben ser de 2.000 puntos. El lugar donde se celebrarán las 
| | cd partidas es el siguiente: 


e rama 2 Antiguo pub Menta 
/ Corralones Ci Deia NN 


28945 Fuenlabrada (Madrid) Mabe 


"Primer Concurso VIRTUAL de Pintura en ESTATIC" 


Durante mucho hempo, una de las excusas 
más viejas para no participar en un concur- 
so de pintura era: "No la traigo porque se 
me va a romper en el viaje”. Estátic, decidi- 
do a resolver esta contingencia a través del 
ciberespacio, convoca a todos los pintores 
del planeta a enviar sus e-mails, adjuntando 
las fotos de sus artísticas miniaturas, a través 
de la página web: 


WWW.estatic-oniine.com 
NORMAS: 


1- Solo se pueden presentar miniaturas 
individuales (ni vehículos ni dioramas). 

2- Las fotos no pueden estar retocadas por 
ordenador. 
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PREVIAS DEL TORNEO OFICIAL 
DE WARHAMMER 2002 EN 
LIBRERIA ATENEO 


Una vez más, Librería Ateneo realizó una previa para el torneo 
oficial de Warhammer que tuvo lugar en Barcelona. El ganador 
de la previa fue Emilio Zinos con un brillante ejército de Condes 
Vampiro. Los concursantes salieron satisfechos de la previa y con 
ganas de repetir el año próximo. El ganador, que en la foto 
vemos sonriente mostrando su entrada para el Torneo Oficial de 
Warhammer 2002, viajó como recompensa a Barcelona y, des- 
pués de un día de batallas continuas y muy reñidas, se clasificó 
en 5% lugar con 90 puntos. 


O _ >” 


En estas fotos podemos apreciar algunos de los momentos que se 
vivieron durante el torneo celebrado en Librería Ateneo. Dada la 
El ganador del torneo, Emilio Zinos, muy contento tras baber gana- masiva afluencia de participantes, podemos afirmar sin reparos que 
do y con su entrada en las manos. Ateneo goza de un poder de convocatoria magnífico. 
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En las siguientes fotos podemos 
observar el trabajo que se lleva a 
cabo en el taller y que engloba 
diferentes aspectos, desde la 
enseñanza hasta el montaje y pin- 
tado de todas las miniaturas de 
Games Workshop, ya sean nove- 
dades o no. Bravo una vez más 
por la entrega demostrada tanto 
por todo el personal de Librería 
Ateneo como por todos sus cola- 
boradores. 


Un grupo de niños pintando y pasándoselo en grande en el taller de Dos grandes ejemplos del nivel de pintura en Librería Ateneo que 
pintura de Librería Ateneo. darán sana envidia a más de uno. 


Los aprendices en pleno trabajo. Su empeño y dedicación son abso- 
lutos, ya que todos quieren pintar la mejor miniatura. 
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Este mes os presentamos el nuevo É 


Rhino de los Marines Espaciales 


en todo su esplendor. Viene pro- 
visto de un montón de fascinantes á 
accesorios, como puertas móviles, . 


y un interior lleno de detalles. 
El nuevo Rhino de los Marines Espaciales entra en acción 
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El Rhino de Matt Hutson hace entrega de su mortífero cargamento en mitad de las líneas defensivas tau. 


64 ¡EL ASALTO DEL RHINO! 
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¡El nuevo Rhino, al igual que el Land Raider, tiene un 
compartimento trasero muy detallado! 


En el interior puedes apreciar 
. detalles tales como paneles de 
control y un bolter. 
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Recientemente, Tim Adcock se 
embarcó en un proyecto faraóni- 
co con el objeto de renovar el 
omnipresente Rhino de los 
Marines Espaciales. Space 
McQuirk y Tim trabajaron juntos 
para llevar a buen puerto la cre- 
ación del nuevo Rhino. 


Tim Adcock, el hombre que ha 
diseñado vehículos tan 
impresionantes 
como el Sentinel, el 
Mantarraya tau, el 
Cabezamartillo y el 


Tanque de Vapor, 
ya ha terminado su 
proyecto más 
esperado. 





Durante los últimos años, Jes Goodwin 
ha estado diseñando el nuevo catálogo 
de Marines Espaciales de plástico de 
manera que todas las miniaturas tuvie- 
sen un aspecto afín entre ellas. Los 
resultados son evidentes al ver el Land 
Speeder, la motocicleta de los Marines 
Espaciales, el dreadnought y el 
Land Raider. Pensamos que el 
siguiente, pero no el último, en 
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CONCEPTOS 
SOBRE EL RHINO 


De cómo el nuevo Rhino tomó forma 





beneficiarse de la renovación debía ser 
el Rhino. No penséis que fue fácil llevar 
a cabo este proyecto: el Rhino es el 
transporte por excelencia de los Marines 
Espaciales, el ejército con más tirón de 
Warhammer 40,000, el favorito de 
muchos jugadores. A Tim, que trabajaba 
mano a mano con Jes, se le encargó 
renovar el Rhino. 


El anterior modelo de Rhino ya está fuera 
de servicio. 
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Algunos de los bocetos de Jes Goodwin para el nuevo Rhino 
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Una escuadra de Marines Espaciales desembarca del Rhino para entrar en batalla. 


Durante los quince años que el Rhino ha 
estado al servicio de las tropas del 
Imperio, el Studio ha dedicado mucho 
tiempo y esfuerzo a decidir qué aspecto 
y cometido debía tener el Rhino en el 
campo de batalla. Esto, en lugar de sim- 
plificar el trabajo de Tim, lo limitaba aún 
más, pues debería mantener su proyecto 
dentro de los límites impuestos por los 
ideales aceptados comúnmente. 


Tim se inspiró mucho en el Land Raider 
de Jes Goodwin, pues Jes tuvo éxito 

al mejorar un antiguo diseño y consi- 
guió una miniatura de gran versatilidad. 
Habíamos pensado utilizar el diseño 
del nuevo Rhino para renovar el 
Razorback y el Predator y, más tarde, 


Primera maqueta de cartón 


AT 


el Whirlwind y el Vindicator. Tim debía 
tener esto en cuenta cuando diseñase 
la nueva miniatura. 


Jes comenzó a hacer bocetos del Rhino 
al mismo tiempo que hacía bocetos del 
Land Raider y Tim aprovechó esos boce- 
tos y los utilizó como punto de partida 
para diseñar el nuevo Rhino. Aunque el 
nuevo diseño guarda reminiscencias del 
modelo antiguo (los cuatro tubos de 
escape y el frontal inclinado, por ejem- 
plo), Tim quería que la miniatura tuviera 


el aspecto característico del ejército de 
los Marines Espaciales, lo que consiguió 
añadiéndole pequeños detalles del Land 
Raider. Utilizó los mismos paneles para 
representar el blindaje, los faros y las 
puertas y diseñó un interior lleno de deta- 
lles, como el que se había diseñado para 
su hermano mayor. Estos pequeños 
detalles proporcionan a la miniatura un 
aspecto muy coherente con el del resto 
del ejército y esto incide en la idea de 
una Plantilla de Construcción Estándar 
que encaje con los Marines Espaciales. 


La maqueta escala 1:1 se construyó con plasticard y partes ya existentes de otros vehículos. 
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Cuando la maqueta 1:1 está preparada, 
se lleva a los diseñadores. Ellos crearán 
una maqueta a escala 3:1. 


Cuando se construye la maqueta a esca- 
la 3:1, debe ser revisada para comprobar 
que todas las piezas son correctas y que 
encajan bien entre sí. Los detalles adicio- 
nales se añaden en esta etapa. 


Una vez terminado todo este proceso, la 
maqueta a escala 3:1 se modela en resi- 
na y el molde final (llamado “la herra- 
mienta”) puede ser cortado utilizando un 
pantógrafo, que reduce las piezas a 
escala 1:1. 


Un factor importante a la hora de diseñar 
el nuevo Rhino era que su montaje tenía 
que ser simple. Esto permitiría que los 
jugadores más inexpertos pudiesen 
montarlo fácilmente y que, al mismo 
tiempo, los jugadores más experimenta- 
dos pudiesen concentrar su atención en 
añadir detalles a la miniatura. 


El kit de montaje tiene una característica 
muy especial: en las matrices del Rhino 
también podrás encontrar las bases de 
las torretas para el Razorback y el 
Predator; ¡así que no las tires, te serán 
muy útiles en adelante! De hecho, nunca 
deberías tirar ninguna pieza sobrante: 
¡añádela a tu caja de restos para poder 
realizar conversiones! 


. 

| 
Arriba: las matrices del 
nuevo Rhino de plástico 


Pero aquí no termina la historia del Rhino, pues Tim y 
Jes también han estado trabajando en los nuevos modelos de Predator y El Rhino, completamente montado, ya 
Razorback. Te mantendremos informado, así que estate atento. está listo para ser pintado. 
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porras sucio y negro humo por los 
motores, los seis Rhinos de los 
Ultramarines rugieron mientras sc abrían 
paso por la calle llena de escombros. El 
color azul de su blindaje contrastaba con 
el color gris de todo cuanto los rodeaba. 
El sonido distante de la artillería resonaba 
en las calles de la ciudad y las llamas 
asomaban a través de las ventanas de los 
edificios bombardeados como si fueran 
lenguas de fuego. El tecnomarinc Harkus 
guió expertamente a la avanzadilla de TBT 
Rhinos a través de un cráter que había en 
medio de la carretera al tiempo que se 
aproximaba al edificio que tenían como 
objetivo. Los ocho Marines Espaciales 
devastadores que había en el interior del 
Rhino rezaron y se encomendaron a los 
espíritus de sus armas siguiendo los ritos 
de batalla tal y como era correcto y ade- 
cuado. Harkus aceleró los motores y sin- 
tió que el vehículo se estremecía debido a 
que el combustible utilizado enfadaba al 
espíritu del motor debido a sus impurezas. 
Un afortunado ataque artillero durante la 
noche había acabado con sus reservas de 
combustible, que ya habían empezado a ser 
racionadas de por sí y el único combusti- 
ble que habían encontrado cra la gasolina 
espesa y alquitranada que utilizaban las 
mastodónticas perforadoras de este plancta. 
La máquina estaba enfadada y Harkus ten- 
dría que alzar ruegos tras la batalla para 
que siguiese funcionando. 


Harkus vio a través de 
las mirillas del 
ER Rhino figuras ves- 
tidas con unifor— 
mes escarlatas 
que corrían y, 
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A EL DT METIA 2. a TT AS A E A E Y 


al ver que varios soldados enemigos íban 
armados con lanzamisiles, avisó a los vehí- 
culos que le seguían. 


“¡Armas pesadas enemigas! ¡En el flanco 
derecho!”. 


La primera andanada de misiles que salió 
desde detrás de los escombros impactó en 
el flanco derecho. A Harkus no le preo- 
cupaban aquellos simples picotazos; el 
blindaje santificado de su vehículo estaba 
hecho a prucba de tales armas. Mientras 
pensaba esto, un par de misiles salieron 
desde los escombros dirigiéndose hacía él; 
giró rápidamente, haciendo que el Rhino 
derrapara, y uno de los misiles pasó de 
largo junto al blindaje frontal del vehícu- 
lo, pero el segundo impactó de lleno en 
su flanco. Harkus luchó por mantener el 
control del TBT mientras esperaba la ínc- 
vitable detonación. Cuando se dio cuenta 
de que no se producía, levantó la cabeza y 
sc quedó estupefacto al ver que el misil 
había penetrado en el compartimento y 
yacía humeante cn el suelo. Tras murmurar 
una corta plegaria para Guilliman y cl 
espíritu del Rhino, Harkus gritó: 


“¡Todos fuera! ¡Rápido, antes de que 
explote!”. 


Los Ultramarines salieron por la trampilla 
trasera sin demora y corrieron para poner 
se a cubierto. Harkus les siguió tras coger 
su bolter de la pared interior del Rhino 
mientras sobre su cabeza volaban disparos 
láser. Empezaron a ser el blanco de armas 
más pesadas y comprobó que aún estaban 
lejos de su objetivo. Corrió para ponerse 
a cubierto y observó cómo, finalmente, cl 
misil explotaba en el interior de su Rhino 
con un sonoro estallido. Harkus pudo ver 
que otro Rhino había sido detenido; bri- 
llantes llamas salían de su ínte- 
rior y proyectiles bolter 
salían disparados en todas 
direcciones al haber explo- 
tado la munición que 
había en su interior. Su 
tripulación se encontraba 
a Cubierto tras una 
loma creada por un 
cráter mientras res- 
pondía al enemigo 
con certeros disparos. 
Los Rhinos que trans- 
portaban las escuadras 
de asalto habían con- 


seguido llegar hasta el objetivo tras resis- 
tir la primera descarga enemiga, pero esas 
escuadras serían incapaces de mantener 

la posición sin la ayuda de las armas 
pesadas de sus compañeros. El terreno 
que se extendía ante ellos era terreno 
abierto y, sin protección, los devastadores 
serían aniquilados mientras defendían la 
posición. Harkus sabía que tenía que lle- 
var la carga a su destino y se asomó a la 
esquina del edificio, con el riesgo que 
esto conllevaba, para ver el estado en que 
se encontraba su Rhino. Columnas de 
humo salían de su interior, pero gran 
parte de la explosión había salido a través 
de la escotilla. Los tubos de escape des- 
pedían gases, lo que significaba que cl 
motor aún estaba en marcha... 


Harkus gritó al sargento de los 
devastadores. 


“El Espíritu Máquina del Rhino aún está 
vivo, hermano sargento. Si me cubres con 
las armas de tu escuadra, creo que podré 
llegar a él y todavía podrá servirnos. 


El sargento asintió y dio la orden. En 
segundos, disciplinadas andanadas de bol- 
ters pesados y cañones láser impactaron en 
las filas enemigas provocando explosiones 
e impactos de proyectiles. Harkus corrió 
hacia el Rhino, entró por la rampa que 
permanecía bajada en la parte trasera y se 
sentó en el blindado asiento delantero. 
Alzó una corta plegaria al espíritu de la 
máquina y pisó a fondo el acelerador. El 
Rhino respondió inmediatamente y levantó 
grandes nubes de polvo gris mientras 
Harkus daba un giro preciso y se dirigía 
hacía los devastadores. Condujo paralela- 
mente a su posición y, mientras le dispa- 
raban ráfagas láser desde las lineas enemi- 
gas, Harkus disminuyó la velocidad tanto 
como se atrevió. 


Los devastadores abandonaron su cobertu- 
ra y saltaron dentro del Rhino aún en 
movimiento a través del agujero hecho 
por el misil. El sargento le gritó 


“¡Vamos!” y Harkus llevó el TBT a su 


máxima velocidad mientras entonaba la 


lctanía de apaciguamiento al espíritu de 
su vehículo. Les siguieron disparando 
mientras cruzaban la plaza, pero ningún 
impacto molestó al vehículo blindado, ya 
que las descargas de los devastadores 
habían acabado con las escuadras de armas 
pesadas del enemigo. Harkus condujo cel 
Rhino hasta la cobertura que les proveía 
el edificio objetivo y se sintió orgulloso 
mientras los devastadores desembarcaban y 
tomaban las posiciones estratégicas del 
edificio. Harkus se incorporó y puso los 
motores al ralentí. 


“Gracias, amigo”, SUSUITÓ. 
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Matt Hutson lleva mucho tiempo 
coleccionando Marines Espaciales 
Templarios Negros. Además, los tan- 
ques siempre han sido una caracterís- 
tica importante en su ejército, así que, 
cuando le ofrecimos la oportunidad de 
pintar uno de los nuevos Rhinos, no se 
lo pensó dos veces. En este artículo os 
contamos cómo le fue... 


EL INTERIOR 


Primero pegó el suelo, la 
puerta del conductor y 
uno de los paneles latera- 
les. Después imprimó con 


PALETA 
DE COLORES 


Metalizado 
Bolter 


Negro 
Caos 
Gris 
Sombrío 


Blanco 
Cráneo 


Marrón 
Cuero 


Verde 
Goblin 


Negro Caos este conjun- 
to, junto con el otro panel 
lateral y la puerta trasera. 


Lo primero que iluminó 
fueron las partes negras; 
para ello, pintó con Gris 
Sombrío los bordes de 
todos los detalles interio- 
res. Aplicó las iluminacio- 
nes de manera que pare- 





ciese que la luz entraba 
por la parte trasera. 


Pintó el suelo, el bolter y los pequeños 
ribetes con Metalizado Bolter. Para crear 
un sombreado aplicó sobre los ribetes y 
las entradas un lavado de tintas con 
Tinta Negra diluida. 


Pintó las pantallas de la terminal de con- 
trol con Verde Goblin antes de iluminarlas 
con Blanco Cráneo por arriba y en la 
parte izquierda. Los detalles que añadió 
en alguna de las pantallas los pintó con 
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Negro Caos. 
También trazó una 
serie de líneas hori- 
zontales para dar la 
impresión de que 
había texto en las 
pantallas. Para fina- 
lizar, pintó todos los 
botones con Blanco 
Cráneo. 





EXTERIOR 


El tanque ya estaba listo para ser monta- 
do. Siguiendo las instrucciones, las dife- 
rentes partes del Rhino se unieron usan- 
do pegamento Citadel para plástico. Lo 
único que Matt no pegó al casco fueron 
las compuertas laterales y la superior, 
las orugas, el visor del conductor, la 
cúpula de mando y el bolter de asalto. 
Pegó el bolter de asalto por separado y 
ancló el cañón del arma con una broca. 
Dejó las orugas en la propia matriz para 
que fuese más fácil aplicar el pincel seco 
con el que iba a pintarlas. 


Antes de imprimar el tanque, tapó las 
compuertas para que el spray no se 
colase en el interior y estropease el tra- 
bajo llevado a cabo. A continuación, pro- 
cedió a imprimar el Rhino con spray 
Negro Caos. 


Usó el Gris Sombrío para iluminar los 
bordes del habitáculo. Utilizó la 
parte lateral de las cerdas 
del pincel, en vez de la 
punta, para conseguir 
que las líneas fuesen 
más rectas y finas. 
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Pintó los descargadores de humo, las 
ruedas, los tubos de escape, el bolter de 
asalto y los ribetes con Metalizado 
Bolter. lluminó las pasarelas de la com- 
puerta trasera y las de las compuertas 
laterales con Metalizado Bolter. Después 





aplicó un lavado de 
tintas con Tinta Negra 
diluida sobre todas 
estas partes pintadas 
con Metalizado Bolter. 





Matt empleó la técnica 
del pincel seco utilizan- 
do Metalizado Bolter 
para pintar las orugas, 
que todavía se encon- 
traban en la matriz. 














Con sumo cuidado pintó el águila impe- 
rial con Blanco Cráneo ayudándose de 
un pincel de detalle. Repasó con Negro 





Caos todas aque- 
llas zonas del 
águila en las que 
se había salido. 





Matt pintó los faros con Blanco Cráneo an- 


tes de aplicar sobre ellos un lavado de tin- 
tas con Tinta Negra diluida y añadir las lu- 


ces utilizando Blanco Cráneo nuevamente. 





Para pintar el cristal de las ventanas del 
conductor, la cúpula de mando y el bolter 
de asalto, aplicó Gris Sombrío como capa 
base. Luego pintó una serie de líneas dia- 
gonales para dar el aspecto de cristal. 





A continuación, pegó las orugas. Tras 
hacer esto, retocó con Metalizado Bolter 
todas las partes que no habían quedado 
bien cubiertas por el pincel seco. 
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Después, Matt puso todas las demás 
piezas en su sitio. No pegó ninguna de 
estas piezas con la intención de (en 
caso de querer hacerlo) poder cambiar- 
las de lugar en un futuro. 


ICONOGRAFÍA 


Para pintar el símbolo 
de los Templarios Ne- 
gros, que aparece en 
diversos lugares del 
tanque, utilizó un pincel 
de detalle y Blanco 

| * Cráneo. Primero pintó 
una cruz orientativa y 
luego, tomando esa 
cruz como guía, trazó 
con cuidado las líneas 
exteriores del icono 
antes de empezar a 
rellenarlo. Matt pintó 
unas líneas que daban la 
impresión de ser texto con 
la idea de enfatizar la 
naturaleza fanática de los 
Templarios Negros. Para 
pintar estas líneas siguió el 
mismo proceso seguido con 
las que había pintado an- 
teriormente en la terminal de control. 


DAÑOS Y SUCIEDAD 


Para hacer que el tanque pareciese 
haber sufrido los horrores de la guerra, 
Matt pintó los bordes del Rhino con 
Metalizado Bolter para representar que 
la pintura estaba descascarillada. 
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Para acabar, Matt utilizó Marrón Cuero 
para pintar con un pincel seco los bajos 
del vehículo de manera que pareciese 
que el tanque tenía barro en las orugas y 
diese a entender de este modo que esta- 
ba muy usado. 
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' CÓMO PINTAR CÓMO PINTAR PERGAMINOS ñ 


Primero pintó el pergamino con 
Marrón Vómito y luego le aplicó Tinta 
Carne. Una vez seco, lo iluminó utili- 
zando Marrón Vómito, Hueso Deslu- 
cido y Blanco Cráneo por este orden. 
Para pintar la palabra Templario, 
buscó un tipo de letra adecuado en 
el ordenador y luego lo copió de la 
pantalla con un pincel de detalle fino. 


RR 





Unos Rhinos de los Templarios Negros aparecen tras la cima de una colina. 
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Index Astartes 


HDrimera FFindación 


Una seric regular 
dedicada a los 
mejores soldados del 
Imperio: los Marines 
Espaciales del 
AHdeptus Hstartes 


TRANSPORTE 
BLINDADO 
DE TROPAS 


El Rhino de los 
Marines Espaciales 


por Graham McNeil 





Quizás uno de los vehículos más omnipresentes al servicio del Impe- 
rio, el humilde Rhino ha sido el puntal de los Marines Espaciales des- 
de los tiempos de la Gran Cruzada. Graham McNeill nos habla de la 


evolución de este transporte. 


Por toda la galaxia, los servidores del 
Emperador combaten con fuego y acero 
a los enemigos de la humanidad; sopor- 
tan el infierno que suponen los campos 
de batalla montados en unos vehículos 
blindados y preparados para la guerra 
denominados Rhinos. Estos vehículos 
santificados transportan sanos y salvos a 
los soldados del Emperador a través de 
un infierno de disparos y proyectiles para 
que lleven el fiero castigo del Emperador 
a sus enemigos. El Rhino ha estado al 
servicio del Imperio durante los últimos 
diez mil años y los orígenes de este vehí- 
culo se hayan en lo más profundo del 
pasado de la humanidad, cuando esta 
empezó a expandirse por el espacio. 


Una Era de Exploración 


Los primeros pasos de la humanidad por 


el espacio fueron terriblemente lentos y, 
aunque se llegó a otros planetas, la 
colonización fue dificultosa debido a que 
no existía un vehículo multiuso con el 
que explorar todos estos nuevos mun- 
dos y la multitud de diferentes terrenos 
que se encontraron. No obstante, esto 
cambiaría pronto, tras la colonización de 
Marte, con los motores de disftormidad y 
la evolución del sistema denominado 
Plantilla de Construcción Estándar 
(PCE). Los orígenes exactos del sistema 
PCE se han perdido después de que 
hayan pasado los miles de años que han 
pasado desde su descubrimiento, pero 
su impacto tiene ramificaciones que 
todavía resuenan en el 41* Milenio. La 
gran versatilidad del sistema PCE permi- 
tía a los primeros colonizadores, simple- 
mente, introducir sus necesidades en el 
sistema y este diseñaría la mejor y más 
práctica solución para resolver tales 
necesidades, ya fuese un vehículo, un 
refugio o cualquier otra cosa que necesi- 
tasen los colonos. 


El PCE permitió a los primeros colonos 
crear todo tipo de equipo útil con los 
materiales autóctonos disponibles y 
hacerlo funcionar con el combustible 
obtenido de cualquier recurso que 
hubiese a mano. Con el paso del tiempo, 
se mejoró el sistema hasta un punto en 
el que, según se cuenta, muchos de los 
primeros PCE podían aprender y evolu- 
cionar por su cuenta. Los PCE se volvie- 
ron más y más eficaces y, gracias al 
grado de perfección alcanzado, la 
expansión de la humanidad por el espa- 
cio avanzó rápidamente hasta llegar a 
un punto en el que el único límite lo 
imponían las distancias que pudieran 
alcanzar las naves espaciales, que 
cada vez eran capaces de ir más y más 
lejos. La humanidad entró en una época 
dorada de exploración y colonización y 
daba la impresión de que nada podía 
detener la expansión de sus dominios. 


Los Primeros Rhinos 


eos 
Además de por lo que hemos comentado, 
la colonización de nuevos mundos fue 
favorecida por la creación del Vehículo 
Oruga de Exploración y Defensa RH1 NO, 
comúnmente conocido como Rhino. Bási- 
camente, el Rhino es un transporte oruga 
blindado diseñado para enfrentarse a cual- 
quier tipo de ambiente hostil y cruzar casi 
cualquier terreno difícil y peligroso al tiem- 
po que protege a aquellos que transporta 
en su interior, La eficacia del diseño ha he- 
cho que la configuración básica del Rhino 
no haya sufrido cambios en los últimos 
diez mil años. Debido a que puede cons- 
truirse a partir de casi cualquier material y 
a que puede ser puesto en marcha me- 
diante cualquier carburante parcialmente 
combustible, el Rhino ha demostrado una 
y otra vez ser uno de los vehículos más 
fiables y duraderos que nunca se hayan 
diseñado. El diseño se extendió rápida- 
mente y, en tan solo una década, casi to- 
dos los mundos adscritos a la floreciente 
coalición de planetas habían creado su 
propia planta de producción de Rhinos, a 
los que añadían variantes dependiendo de 
sus necesidades. Enseguida se vieron las 
aplicaciones militares de este vehículo, 
cuyas características, que habían sido tan 
útiles para los colonos, resultaron igual de 
adecuadas para llevar a cabo operaciones 
militares. Las fuerzas armadas de enton- 
ces adoptaron el Rhino como vehículo bé- 
lico blindado y transporte de tropas aña- 
diéndole armas y aumentando la capaci- 
dad de sus motores. 


La primera misión militar del Rhino está 
registrada en un viejo escrito que se 
guarda en el Liber Armorum y fue llevada 
a cabo por las fuerzas armadas de Tor- 
ben, que se enfrentaron a las xenocriatu- 
ras que habitaban las fértiles llanuras 
occidentales de este fecundo mundo. 
Hacía tiempo que existía una disputa por 
estas regiones, que los alienígenas con- 
sideraban sagradas, lugares con un gran 
significado divino. Cuando se erigieron 
varios asentamientos humanos en el 
linde de estas llanuras, sufrieron ataques 
y sus habitantes fueron asesinados. El 
castigo fue rápido y letal. 


Se enviaron trescientos Rhinos a través 
de las llanuras hacia el mayor asenta- 
miento alienígena. La velocidad de los 
Rhinos era tal que los alienígenas no 
tuvieron conocimiento del ataque y fue- 
ron cogidos por sorpresa. La tecnología 
de estos alienígenas era equivalente a la 
de las civilizaciones que descubrieron la 
pólvora y sus armas hubieran causado 
estragos entre las filas de los humanos si 
no hubiera sido por el blindaje de los 
Rhinos. Los vehículos rodearon el asen- 
tamiento y descargaron toda su potencia 
de fuego contra las endebles construc- 
ciones alienígenas antes de arrollarlas y 





desembarcar cerca de tres mil soldados. 
Tras la destrucción de este asentamien- 
to, los alienígenas restantes fueron elimi- 
nados rápidamente y la colonización de 
Torben progresó sin más interferencias. 
Las noticias de esta victoria se extendie- 
ron como la pólvora y las tácticas para 
utilizar el Rhino en batalla se mejoraron. 


El Rhino se convirtió en el vehículo de 
transporte estándar para los ejércitos 
humanos de toda la galaxia y sufrió varia- 
ciones dependiendo de cuál fuera la 
naturaleza de los enemigos de los hom- 
bres y de cómo fueran los campos de 
batalla en los que se tuviera que hacer la 
guerra. Los ejércitos de la humanidad se 
expandieron por la galaxia y muchos 
cientos de mundos fueron conquistados 
y pasaron a engrosar el creciente imperio 
galáctico. Al tiempo que se encontraban 
más enemigos, los sistemas PCE proveí- 
an a los ejércitos de diferentes variantes 
del Rhino, como el Predator, el Immolator 
o el Whirlwind. 


Pero todo esto tenía que terminar; de he- 
cho, lo hizo en el periodo ahora conocido 
como la Era de los Conflictos. Qué causó 
una convulsión tan grande en los domi- 
nios del hombre es algo sobre lo que hoy 
solo se pueden aventurar hipótesis, pero 
los terribles efectos que propició no de- 
ben menospreciarse. La gran cantidad 
de guerras que surgieron en este periodo 
afectaron a toda la galaxia y ni un solo 
planeta se libró del horror de la guerra. 
Las alianzas y coaliciones desemboca- 
ron en conflictos intestinos y planetas y 
sistemas enteros se declararon la guerra 
unos a otros por razones que hoy en día 
se desconocen. 


La Muerte del Conocimiento 


————— AAA A A A AA A A KÁ_ A 
Planetas enteros fueron devastados du- 


rante el conflicto y sus valiosas librerías 
PCE fueron destruidas y reducidas a pol- 
vo por sus enemigos. Se perdieron incon- 
tables diseños y muchos de los sistemas 
PCE resultaron tan dañados que su repa- 
ración era completamente inviable. Para 
cuando cesaron las guerras y la huma- 
nidad se volvió a unir bajo el estandarte 
del nuevo Emperador, la inmensa mayo- 
ría de sistemas PCE habían sido des- 
truidos y sus conocimientos, de incalcula- 
ble valor, estaban perdidos y olvidados. Al 
haber perdido este valioso recurso, los 
pequeños fragmentos de conocimiento 
que subsistieron se convirtieron en reli- 
quias, tan preciadas como tesoros, que 
pasaban de generación en generación y 
cuya existencia se mantenía oculta para 
el mundo exterior. Con el tiempo, estos 
fragmentos se convirtieron en legendarios 
cánticos de fe y su contenido adquirió cali- 
dad de sabiduría divina. Algunas copias 
de los esquemas y diseños llevados a 
cabo por los sistemas PCE han perdurado 
en el tiempo más incluso que los propios 
sistemas PCE y se han convertido en el 
santo grial del Adeptus Mecánicus, que se 
afana en descifrar cualquier información 
que le pueda ayudar a descubrir cualquier 
producto de un sistema PCE, por peque- 
ño que sea. Durante milenios, se han 
recuperado fragmentos aislados de cono- 
cimiento PCE y antiguos diseños están 
siendo incorporados nuevamente al 
inventario imperial. El tanque Immolator 
utilizado por las hermanas de batalla del 
Adepta Sororitas es un ejemplo de dichos 
diseños, pues el banco de datos en el que 
se encontraron los detalles de su cons- 
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trucción fue descubierto en un viejo com- 
plejo de fábricas en Fornoth, durante la 
Cruzada de Icaria. 


Debido a que el conocimiento de cómo 
construirlos cayó en el olvido, el tiempo 
fue haciendo mella en los Rhinos que 
había por toda la galaxia. Los rituales de 
mantenimiento fueron viciándose con.el 
tiempo y el conocimiento de:cómo funcio- 
naba exactamente un Rhino acabó con- 
virtiéndose en parte de la mitología. Los 
tecnomarines de las Legiones Astartes y 
los tecnosacerdotes del Adeptus Mecáni- 
cus se encuentran entre aquellos que re- 
tuvieron el precioso conocimiento de có- 
mo construirlos y establecieron un estricto 
proceso para construir, consagrar y man- 
tener estos valiosos vehículos. Sea en 
Marte, en las forjas de armas del Adeptus 
Mecánicus, o sea en los monasterios for- 
taleza de los Marines Espaciales, los 
constructores de estos vehículos sagra- 
dos saben que la pureza y la riqueza espi- 
ritual del Rhino son tan importantes como 
la habilidad de quien lo construye. 


Los Ritos de Construcción 


A es 
En la primera etapa de montaje de un 
Rhino, se aplican aceites y se quema 
incienso perfumado para santificar el pro- 
ceso. Se inscriben sellos protectores de 
manera ritual en los paneles de blindaje 
mientras se ensamblan y se entonan ple- 
garias mientras los tornillos se giran en 
las direcciones cardinales. Cada compo- 
nente se comprueba ritualmente y se 
bendice antes de ser instalado y, mien- 
tras el Rhino se dirige al último proceso 
de ensamblaje, se prepara la ceremonia 
de comisión, en la cual los constructores 
invocan al Espíritu de la Máquina para 
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LOS HUESOS DE SANTA EMILINA 


En 452M41 un ¡Waaagh! orko bajo el mando del Archimaníaco de Calvera se estrelló en el síste- 
A RR E A planctas con más población del 
' centro del sistema. Uno de los planetas que se encontraba en su camino era el mundo templo del 
Adepta Sororitas “La Esperanza de Emilina”, llamado así porque ese era el nombre de la bendita 
hermana que dio su vida para arrebatar el planeta a las fuerzas del Caos hacía ya un milenio. Puesto 
que era evidente que el número de hermanas sororitas que había destacadas en ese planeta era imsu- 
Íiciente para enfrentarse a la fuerza de Orkos, la canonesa ordenó la evacuación del planeta. Hacía 
mucho tiempo que la Orden del Corazón Sangrante estaba encargada de cuidar los huesos de la 
santa y, reverencialmente, procedieron a introducir sus restos en urnas sagradas y comenzaron su 
viaje a Caprium, el puerto espacial más cercano a su abadía. 


No obstante, los Orkos se movían más rápidamente de lo que nadie habia estimado y, de camino a 
Caprium, el convoy que marchaba en procesión portando los huesos de la santa fuc emboscado por 
komandos orkos en cl momento en que las hermanas paraban para llevar a cabo las oraciones matu- 
tinas. Cogidas completamente por sorpresa, las hermanas fueron aniquiladas y sus Rhinos saqueados; 
sin embargo, los komandos no se dieron cuenta de que estaban siendo perseguidos mientras volvían 
a su campamento. La única superviviente del ataque, una hermana celeste llamada Martika, habia 
recuperado la consciencia debajo de los cadáveres de sus hermanas y habia jurado vengarse de los 
Orkos, asi que los siguió hasta su campamento. Cuando cayó la noche, se infiltró silenciosamente 
en el campamento y, tras identificar el Rhino que contenía los restos de la santa, se dirigió hacia él 
al tiempo que dejaba granadas trampa a su paso. La hermana Martika entró por una de las com- 
puertas laterales y lanzó sus últimas granadas hacía un grupo cercano de buggies y orugas. La explo- 
sión fue más devastadora de lo que había esperado en un primer momento, pues sicte buggíes esta- 
Maron uno tras de otro. en cadena. El campamento se sumió en cl caos mientras la noche se 
iluminaba con más y más explosiones producidas por los estallidos de las granadas trampa que deto- 
naban los confusos Orkos. 


Martika encendió los motores del Rhino y condujo a máxima velocidad por entre los Orkos, que 
no paraban de aullar. Aplastó sus endebles vehículos y reventó a aquellos que no fucron lo sufi- 
cientemente rápidos como para quitarse de en medio. Llegó al linde del campamento y forzó los 
motores del Rhino aún más; mientras escapaba hacia Caprium, clevó plegarias a los restos de la santa 
para que perdonasc su rudo comportamiento. Los Orkos no tardaron mucho en perseguirla; camio- 
nes y orugas rojos intentaban darle caza. Como sabía que el Rhino no podría ir más rápido que los 
vehículos orkos, Martika salió de la carretera y se metió en el bosque: los faros del Rhino la guia- 
ban en medio de la oscuridad. Condujo el vehiculo con gran pericia por entre los árboles, mientras 
que los Orkos, más salvajes, se estrellaban contra ellos y sus vehículos explotaban formando gigan- 
tescas bolas de fuego. Más tarde, el bosque dejó de ser tan espeso y los vehículos orkos comenza- 
ron. a reducir las distancias con el Rhino y a lanzar sobre este una lluvia de proyectiles mientras la 
hermana Martika sc ponía en contacto con Caprium para pedir ayuda. El vehículo se mantuvo impa 
sible ante los disparos, aunque la cacería, que había durado gran parte de la noche, había acabado 
casi por completo con el combustible del Rhino. Los Orkos que disparaban desde cerca represen- 
O RO RT 
y espeso empezó a salir del motor del vehículo. 


Sin embargo. el Rhino no estaba dispuesto a fallar y. aunque la A NN 
espiritu del motor bramaba enfadado, continuó adelante hacia Caprium. Finalmente, el Rhino salió 
del bosque y los muros de Caprium se divisaron en la distancia al tiempo que dos camiones orkos 
se ponían a la altura del Rhino. Martika empujó a ambos hacía los lados y los desvió. Los artille- 
ros de las murallas comenzaron a disparar sobre los Orkos justo en el momento en que más vehí- 
culos se adelantaban para atacar el Rhino. La tierra tembló por los impactos de los proyectiles y una 
tormenta de metralla destrozó los vehículos orkos con facilidad. Disparo tras disparo se fueron cre- 
ando muchos vacios en la linea de ataque de los Orkos, que en pocos segundos se vio totalmente 
fragmentada, y el Rhino de Martika entró victorioso por las puertas de las murallas que rodcaban 
el puerto espacial. Exhausta, pero satisfecha, la joven hermana celeste salió del Rhino a trompicones 
y dio gracias al indómito espiritu de la máquina antes de llevar la urna con los restos de santa 
Emilina a su canonesa. El Rhino fue reparado, se convirtió en el transporte personal de Martika y 
AS O A que murió. 
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der a este puesto; los aspirantes deben 
aprender cómo interpretar las runas de la 
ingeniería, memorizar la liturgia de man- 


tenimiento y estudiar constantemente la 
rutina de servicio. Cuidar de estos vehícu- 
los es un puesto que reporta gran honor y 
aquellos que entran en batalla montados 


en uno de estos transportes blindados » 


son conscientes de los espíritus que ha 
tan en los mecanismos y en dos tornillos 
bendecidos que lo componen. 


Si un Rhino cae, será un momento de 
grandes lamentaciones para aquellos a 
quienes se les hubo confiado su cuidado 
y se llevarán a cabo furiosos combates 
para reclamar la quemada carcasa de un 
Rhino con el mero objetivo de hacer que 
su espíritu descanse en paz. Tras la 
Batalla del Desfiladero de Naeuysk, 
catorce Rhinos de los Puños Imperiales 
tuvieron que ser abandonados cuando 
una legión de Marines Espaciales traido- 
res, los Amos de la Noche, emboscó la 
columna de vehículos mientras avanzaba 
sobre el único puente que cruzaba el 
desfiladero. Los atacantes destruyeron 
los vehículos que iban en cabeza de la 
comitiva y también los que iban al final 
para así atrapar al resto en la mitad de la 
formación. Unas cargas que se habían 
puesto en los soportes del puente vola- 
ron el mismo y todos los Rhinos que se 
hallaban sobre este cayeron cerca de un 
millar de metros, que era la profundidad 
que tenía el desfiladero. Los supervivien- 
tes fueron hostigados hasta su base y el 
nombre de los Amos de la Noche se 
escribió para siempre en las letanías de 
odio del capítulo. A la mañana siguiente 
se llevó a cabo una arriesgada misión en 
la que un ataque aéreo sobre el desfila- 
dero obligó a retirarse a los Amos de la 
Noche de las colinas que ocupaban y 
permitió a los Puños Imperiales destacar 
unidades de salvamento para recuperar 
los vehículos destrozados y los cuerpos 
de sus compañeros. La batalla en las 
colinas duró treinta horas, durante las 
que los Puños Imperiales sufrieron un 
85% de bajas mientras intentaban pro- 
porcionar a los tecnomarines el tiempo 
suficiente para rescatar los Rhinos caí- 
dos. Muchos de los vehículos recupera- 
dos pudieron ser reparados y volvieron a 
entrar en acción; sus espíritus de batalla 
estaban deseosos de vengar la ignomi- 
nia de su derrota anterior. 


Los Rhinos que son recuperados se de- 


" —yuelven a las forjas y cada herida es re- 
Aparte de los Marines EspacialeBigatS parada reverentemente por habilidosos 
Adeptus Astartes, solo unas pocas y  artificieros; las cicatrices de la batalla se 
selectas organizaciones imperiales tienen llevarán con orgullo y sus espíritus de la 


investir al Rhino con una medida de su 
poder. Las runas de activación se marli- 
llan tres veces sobre el casco blindado y 


los motores se ponen en marcha cuando 
se da el tercer martillazo. Si el motor 
arranca a la primera se considera un 
buen augurio para el vehículo y los solda- 
dos que va a transportar a la batalla. 
Mientras el Rhino abandona rugiendo el 
hangar de montaje, se le otorga un nom- 
bre de batalla digno de un artefacto sa- 
grado tal y entonces ya está preparado 
para comenzar su vida, una vida de gue- 
rras entre las estrellas. 
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acceso a los Rhinos, pues la valiosa tec- 
nología que implica su construcción y 
mantenimiento es demasiado preciosa 
como para concedérsela a alguien que no 
forme parte de los más leales y firmes 
cuerpos de soldados. El Adepta Sororitas 
y el Adeptus Arbites tienen un número 
limitado de Rhinos y mantienen a un 
grupo de santificados y benditos de cora- 
zón para que cuiden de ellos. Son nece- 
sarios años de entrenamiento para acce- 


- guerra serán honrados con letanías de 
batalla. Muchos Rhinos han permanecido 
activos durante miles de años una vez 
pasado este ritual y se han convertido en 
verdaderas reliquias para los capítulos 
de Marines Espaciales, y otros servidores 
imperiales que confían en ellos. El Rhino 
con más años en activo pertenece a los 
Salamandras y es conocido como Mar- 
tillo de la Nocturnidad. Los Salamandras 


dicen que transportó a su legendario pri- 


E 
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marca, Vulkan, a la Batalla del Refugio 
de Devlin mientras efectuaba una incur- 
sión a través de las puertas de la fortifica- 
ción imperial para atacar al enemigo. El 
Martillo de la Nocturnidad ha estado acti- 
vo durante más de ocho mil años y ahora 
tiene un puesto de honor en el relicario 
del capítulo, en Prometheus. Su habitá- 
culo blindado tiene montones de cicatri- 
ces como consecuencia de tantos años 


este vehículo y es una obligación que se 
lleva a cabo con solemnidad. Al final de 
cada siglo, los tecnomarines del capítulo 
se reúnen en el relicario y el Maestro de 
la Forja martilla la runa de la activación 
sobre los motores. Se considera un 
augurio de gran maldición que el motor 
no arranque a la primera. 


El Rhino continúa existiendo como pilar 
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encuentre un archivo PCE que ayude a 
los servidores imperiales a refinar y mejo- 
rar su diseño. Hasta ese día, el leal Rhino 
continuará transportando a la batalla a los 
soldados del Emperador, a prueba de las 
armas de sus enemigos y preparado para 
llevar la ira del Señor de la Humanidad 
hasta sus blasfemos enemigos. 


de muchas organizaciones imperiales y 


FA | ; itui 
de guerra. Para un tecnomarine es Un nunca será sustituido a no ser que se 


gran honor ser elegido para conducir 


TBT RHINO 


Modelos 


Modelos 1 al VI. En cada patrón existen cientos de variaciones regionales debido a la 
utilización de materiales y técnicas de ingeniería autóctonas. 


Mundo forja 


de origen Casi cualquier mundo industrializado del Imperio puede producir Rhinos. 
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ABERTURA 
DE DISPARO 


POSTERIOR $ 


ACCESO bolter de asalto 


qu mo |? (800 proyectiles) 
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30-60 mm 

. 70 km/h en carretera, 55 km/h en terreno llano 
| (Conductor) 
10 Marines Espaciales o Hermanas de Batalla 


1,20m 


Blindaje 


Velocidad máxima . 


Longitud 
ACCESO Altura 


 EATERAL Anchura del habitáculo 
(otro idéntico por el otro lado) 'Altmta dedos ¡bajob 


Tripulación 
Pasajeros 


Profundidad superable. . 


Abertura 
de 
disparo: 1 


RHINO 


Blindaje: 


El Rhino tiene una gran escotilla en la parte de 
arriba desde la que hasta dos pasajeros pueden 
disparar sus armas. En contraposición al 
Chimera, cuando hace esto, el vehículo no se 
considera vehículo descubierto, puesto que sus 
pasajeros, sean Marines Espaciales o sean 
Hermanas de Batalla, llevan servoarmadura. 


Ptos./miniatura Frontal Lateral Posterior HP 


Tipo: tanque. 





Armamento: el Rhino está armado con un bolter de asalto. _— 
El Rhino tiene dos compuertas laterales y una 


rampa de acceso posterior; cualquiera de las 
tres puede ser utilizada como acceso por los 
pasajeros. 


Opciones: el Rhino puede ser equipado con las siguientes 
modificaciones para vehículos, listadas en la armería de los 
Marines Espaciales, por el coste indicado: pala excavadora, 
blindaje adicional, misil cazador asesino, bolter de asalto en 
afuste exterior y descargadores de humo (consulta la página 
6 del Codex Marines Espaciales). Ninguna modificación 
puede ser elegida más de una vez para cada vehículo. 


El Rhino es el vehículo más omnipresente en el 
Imperio y es famoso por su fiabilidad y su facili- 
dad de mantenimiento. Si un Rhino resulta in- 
movilizado, su conductor puede intentar repa- 
rarlo temporalmente durante los siguientes 
turnos en lugar de disparar. Tira 1D6 en la fase 
de disparo: con un resultado de 6, el vehículo 
podrá seguir moviendo. No importa cómo tenga 
lugar la inmovilización (por fuego enemigo, por 
terreno difícil, etc.); en cualquier caso, la repa- 
ración podrá llevarse a cabo. 


Cuatro Rhinos de los Marines Espaciales atravesaron nieve y 
tierra a toda velocidad hasta llegar al emplazamiento; las puer 
E A 
engrasados. El aire cálido del interior se condensó cuando el 


frio del invierno entró en los compartimentos de la tropa. Con ' . 
P P Si los Orkos deciden saquear un Rhino, podrán 


utilizarlo tal y como se ha descrito anteriormen- 
te. Los pasajeros no podrán llevar megaarma- 
dura y, en el caso de que utilicen la escotilla 
superior para disparar, el vehículo sí que será 
considerado vehículo descubierto. 


precisión estudiada. los Marines Espaciales desembarcaron de 
sus vehículos y los devastadores enseguida tomaron posiciones 


de disparo. Cuando los Eldars Oscuros atacasen, encontrarían a 


los Marines Espaciales esperándoles. 
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arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más juga- 
dores en el que tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de 
uno de sus numerosos enemigos en una desesperada batalla 
por la supervivencia en el universo asolado por las guerras del 41” Milenio... 
Los SS Codex son tibros dedicados totalmente a cómo coleccio- 
nar, pintar y jugar con las distintas razas y ejércitos del universo de 
Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en un ejército en particular, ex- 
pandiendo las reglas incluidas en el reglamento básico del juego. e incluye 
la lista de ejército completa de esa raza, equipo especial. información de 
trasfondo, consejos de pintura y modelismo, etc. ¡En ellos. hasta los jugado- 
res más ávidos encontrarán todo lo que buscan! 
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CODEX 


MARINES ESPACIALES e CAOS 


Y ES re 3 El Codex Mundos Astronave es un suplemento 
y del Codex Eldars 


El Codex Catachán es un suplemento del Is 7 


Codex Guardia Imperial. 
El Codex Ángeles Oscuros, el Codex Ángeles 
ANTAS A Sangrientos y el Codex Lobos Espaciales son 
e AA - Suplementos del Codex Marines Espaciales. 
us ¡ 


- El Codex Armageddon es un suplemento de 
- los Codex Marines Espaciales, Guardia 
Imperial y Orkos. 


Es necesario tener el reglamento del 
Warhammer 40,000 y el Codex correspondien- 
coD=> te para poder utilizar el contenido de estos 


N ECRONES, / suplementos. . 
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UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 


NIN EN NUESTRAS TIENDAS 


¡ATENCIÓN! BUSCAMOS 


Barcelona 
REF: RET. 


HER; 1 Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de Espana, que quieran 

| pues reclutando personal debido formar parte de nuestro equipo de Ventas. Necesitamos ENCARGADOS y 
a la apertura de una nueva tienda DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar nuestro programa de conti 

en el centro de la ciudad. nua expansión. 





e 
IAEA SI TIENES: TE OFRECEMOS: 
- Buenos conocimientos del Hobby Integración en una empresa en conti 
Games Workshop. nua expansión. 
- Entusiasmo sin límites. Formación especializada y completa 
- Personalidad extrovertida. Excelentes perspectivas profesionales 


- Ganas de trabajar. 
- Flexibilidad en tu tiempo libre. 


INVALOONÍ 


n Venta Directa buscamos del hobby y en la venta, 

fieles sirvientes del tienes un optimo 
Emperador para irabajarenel to del hobby (re 
palacio imperial en el servicio etc.), Una voz á 
de Venta Directa durante aque- ganas de tr; 
llas fechas en que se haga rículum 
necesario relorzar nuestro indican 
personal telefónico (Navidad, 
etc.), cuya tarea es el aseso- 
ramiento en todos los aspectos 
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Buscamos Pintores de Miniaturas 


aa 


uscamos, envíanos tu currículum 




























stamos buscando expertos pintores de miniaturas Si eres la persona qu | 
E que estén dispuestos a trabajar principalmente en vitae junto con aluufis, lotouralias de miniaturas que | 
nuestras tiendas de Barcelona (con disponibilidad hayas pintado a la dirécción inferiersindicando en el | 
para viajar) pintando las magníficas Miniaturas Citadel. sobre: ES] , e | 
Ref CY DF * | 

AS €_aa oc = - y : + 














Oferta Empleo Fuerzas de Ventas Games Workshop (indicar o bien por e-mail a: 
referencia). 
Motores, 300-304 (Pol. Gran Vía Sur)08908 RRHH(aGAMES-W( 
l'Hospitalet de Llobregat 
BARCELONA 
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Andy Chambers, autoproclamado 
archidemonio de Warhammer 40,000, 
acompañado por su notorio grupo de 

diablos, está encargado de cuidar, 

mantener, alimentar y dar 
cuerda al universo de 
Warhammer 40,000. 

Si hay algún cambio 

para mejor en el 

juego, es cosa de 

Andy. En caso de 

que al juego le pase 

algo malo, ¡él no 

ha sido! 


Oscuros. 


C.G.: las cábalas de los Eldars Oscuros 
están dirigidas por individuos sin compa- 
sión que han llegado a donde están asesi- 
nando a sus oponentes y que no 
comparten el poder con nadie. 

Un ejército de 
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cea 


POR ANDY CHAMBERS 


“Saludos, ciudadanos. Sed bienvenidos a este nuevo número del Ordo Malleus Dixit. Esta 
vez os presentamos unas importantes actualizaciones. Primero, una actualización del 
codex de los Eldars Oscuros; después, nuevas reglas para utilizar un kaudillo de los 
Lokos de la Velozidad montado en motocicleta; y, para finalizar, unas preguntas y res- 
puestas sobre los Lobos Espaciales (perdón por haber tardado tanto). Y eso es todo...”. 


ACTUALIZACIÓN DE LOS ELDARS OSCUROS por Phil Kelly y Andy Hoare 


La de los Eldars Oscuros fue la primera de las nuevas razas en ser incluida en Warhammer 40,000 en la 3* edición del juego y los jugadores 
ya se han acostumbrado a ella. Teníamos un montón de sugerencias desde el momento en que los Eldars Oscuros aparecieron y, hace 
poco, decidimos que se merecían una actualización. Al fijarnos en los ejércitos que diseñaba la gente, nos dimos cuenta de que todos eran 
muy parecidos entre sí; por ello, para añadir un poco de variedad, hemos introducido cambios en algunas unidades con la sana intención 
de verlas más a menudo en los campos de batalla del 41? Milenio. Estas actualizaciones son cambios oficiales del codex de los Eldars 


Eldars Oscuros nunca puede incluir más 
de un arconte o un arcóntide. Se pueden 
incluir tantos dracontes y dracóntides co- 
mo permita la misión que se vaya a jugar 
(las reglas para arcóntides y dracóntides 
se incluyen en las siguientes páginas). 


Escolta de los Eldars Oscuros: la es- 
colta puede estar equipada con granadas 
de plasma por un coste de +2 puntos por 
miniatura. 


Brujas: las brujas, gladiadoras expertas, 
son el adversario más letal que existe en 
el combate cuerpo a cuerpo. Aunque no 

sean muy fuertes, acaban con sus 


) enemigos mientras bailan ágilmente 


de esta tirada de salvación. 


Las brujas tienen ahora una tirada de 
salvación invulnerable de 4+ mientras es- 
tán en combate cuerpo a cuerpo. Su tira- 
da de salvación por armadura contra pro- 
yectiles sigue siendo de 6+. 


Cada bruja cuesta ahora 12 puntos, en 
lugar de los 10 que costaba anteriormente. 
Las súcubos siguen costando +8 puntos. 


Esta tirada de salvación invulnerable so- 
lo es válida para las integrantes de las 
escuadras de brujas y para las grandes 
brujas. Las grandes brujas montadas en 
motocicleta guadaña o montadas en 
aeropatines infernales no se benefician 


LS => RH > ' 
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Armas de brujas: esta es ahora una 
categoría genérica que representa las 
armas utilizadas por estas gladiadoras. 
Los efectos descritos en la página 9 del 
codex ya no son válidos. En vez de eso, 
por un coste de +1 punto por miniatura 
de la escuadra, la escuadra puede estar 
armada con armas de brujas. Estas ar- 
mas tienen los siguientes efectos: 


e Ninguna miniatura en combate cuer- 
po a cuerpo con las brujas se beneficia 
del bonificador de +1 ataque por arma 
adicional. 


e Todos los enemigos con una Fuerza, 
sin modificar, menor de 6 ven su HA 
reducida a la mitad (redondeando hacia 
arriba) en los ataques que efectúen con- 
tra las brujas. Las miniaturas con F6 o 
mayor no se ven afectadas por esta 
regla (un poder tan grande no puede ser 
burlado ni por la habilidad de las brujas). 


Las armas de brujas se reparten entre la 
escuadra; es irrelevante considerar qué 
miniatura las lleva. Se considera que una 
miniatura armada con armas de brujas 
está también equipada con la pistola cris- 
talina y el arma de combate cuerpo a cuer- 
po o con el desgarrador de muerte o el 
blaster en caso de haber armado a alguna 
de ellas con estas armas (recuerda que 
estas dos armas deben representarse en 
la miniatura en caso de que las lleve). 


Motocicletas guadaña: su coste se ve 
reducido de los 30 puntos que cuesta 
cada una actualmente a 25 puntos. 











Gran Bruja: el personaje que os presentamos a continuación puede ocupar el puesto 
de un comandante eldar oscuro como una opción de CG. 


O SA E IS A 


Puntos HA...) 2: A | A L_ S 
Bruja Arcóntide 70 6 0 3 3 8 3 9  6+ 
Bruja Dracóntide 45 5 5. 3 3 2 7 2 9 6+ 


Opciones: la Gran Bruja puede elegir cualquier elemento de equipo permitido de la armería 
de los Eldars Oscuros. 


REGLAS ESPECIALES 


Armas de brujas: se considera que una Gran Bruja siempre está armada con armas de 
brujas, aparte del resto de equipamiento con el que se la haya armado. 


Personaje independiente: excepto si la acompaña su escolta (ver más abajo), una Gran 
Bruja es un personaje independiente y, por tanto, deben aplicársele todas las reglas sobre 
personajes independientes que aparecen en el reglamento de Warhammer 40,000. 


Esquivar: las Grandes Brujas tienen una tirada de salvación invulnerable de 4+ en com- 
bate cuerpo a cuerpo, ya que, en los años de experiencia como gladiadoras en las are- 
nas de Commorragh, han aprendido a esquivar con facilidad los ataques de sus oponen- 
tes. Su tirada de salvación por armadura contra proyectiles sigue siendo de 6+. 


Escolta bruja: las Grandes Brujas suelen entrar en combate acompañadas por una 
escolta compuesta por sus Brujas más diestras. La escolta tiene entre 5 y 10 integrantes, 
escogidos de entre las Brujas descritas en el codex (teniendo en consideración las modi- 
ficaciones hechas en estas páginas). Estas Brujas son expertas combatientes de las are- 
nas de Commorragh y pueden equiparse con armas de brujas. Ten en cuenta que las 
Grandes Brujas no pueden hacerse acompañar de la escolta descrita en la página 7 del 
Codex Eldars Oscuros. 


Culto de Brujas: un ejército dirigido por una Gran Bruja sufre las siguientes modificacio- 
nes a la lista de ejército: 

e Las escuadras de Brujas cuentan como tropas de línea en vez de como elite. 

e Las escuadras de Guerreros e Incursores se consideran elite en vez de tropas de línea. 


* No puede hacerse uso de los siguientes tipos de tropa: Hemónculos, Grotescos, Talos, 
Comandantes Eldars Oscuros. 


* Pueden incluirse tantas Jaurías de Bestias de Disformidad como escuadras de Brujas 
haya. Estas Jaurías no consumen ninguna opción de la tabla de organización del ejército. 








1252 2. DT A EA 





79 





Mandrágoras: los mandrágoras reciben, 
por estar tras cobertura, un modificador 
de +2 a su tirada de salvación. Esto signi- 
fica que, mientras estén en un bosque 
tras unas ruinas o unos escombros, su 
tirada de salvación por cobertura será de 
3+, mientras que en terreno abierto sigue 
siendo de 5+ (se considera que estos 
seres están siempre a cubierto). 


Infernales: al final de una fase de comba- 
te cuerpo a cuerpo, una escuadra de in- 
fernales puede abandonar el combate si 
al menos una de sus escuadras oponen- 
tes no tiene que retirarse. La unidad se 
retira 8D6 cm en cualquier dirección y se 
reagrupa automáticamente al final de ese 
movimiento (a no ser que haya unidades 
enemigas a 15 cm o menos o que se en- 
cuentre por debajo del 50% de sus efecti- 
vos iniciales). Las miniaturas enemigas 
que estaban en combate con los inferna- 
les solo podrán consolidar la posición. 


El resultado ¡Enloquecido! tras tomar una 
droga de combate impide que los inferna- 
les se retiren del combate. Deben perma- 
necer en él y luchar. 


Los infernales cuestan ahora 18 puntos 
por miniatura. El súcubo infernal sigue 
costando +16 puntos. 


Espadón infernal: ahora se suma +1 a la 
Fuerza del portador de esta arma durante 
el turno en el que carga, incluso si ha dis- 
parado el arma como un rifle cristalino. | 


Aeropatín infernal: ahora, siempre y 
cuando el piloto haya movido en el turno 
anterior, el aeropatín infernal confiere 
una tirada de salvación invulnerable de 
5+ contra proyectiles. Ten en cuenta que 
se considera que el piloto ha movido en 
el turno que despliega como tropas de 
despliegue rápido. 


Los pilotos de aeropatines infernales son 
conocidos por los ataques suicidas que 
efectúan. Ahora pueden hacer uso de la 
regla tropas de despliegue rápido en todo 
aquel escenario que lo permita. Recuer- 
da que no puedes equipar a un piloto de 
aeropatín infernal con el Portal de la 
Telaraña. 


Lelith Hesperax: Lelith pasa a costar 90 
puntos en vez de los 110 que costaba an- 
tes y ahora va armada con un agonizador, 
una pistola cristalina y armas de brujas. 


ARMAMENTO ANCESTRAL 
DE LOS ELDARS OSCUROS 


Todos estos artefactos son muy raros o 
legendarios, por lo que solo puede in- 
cluirse uno de cada en un ejército de 
Eldars Oscuros. 


El Cáliz de la Maldad 

(solo Súcubos) 5 ptos. 
El Cáliz de la Maldad es una reliquia sa- 
grada del Culto de las Brujas. Lo rodea 
un aura de amenaza y odio casi palpa- 
bles y sumerge a quienes lo portan en un 
estado tan salvaje que sus chillidos faná- 
ticos y atávicos se funden con los de sus 
víctimas. 
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Un súcubo que porte el Cáliz de la 
Maldad, las miniaturas de su unidad y 
cualquier unidad amiga que tenga al 
menos a uno de sus integrantes en con- 
tacto peana con peana con el súcubo o 
un miembro de la escuadra del súcubo 
siempre impactarán con un 3+, sin impor- 
tar ningún otro modificador. 


Vexántropo 10 ptos.* 
El Vexántropo es una delicada máscara 
de hueso y carne desollada que ha sido 
adornada con runas de ilusión y confu- 


sión. Se amolda a la cara de su portador 


y se proyecta psíquicamente como la 
cara de aquella persona que más quiere 
aquel que la mira. 


Las miniaturas que deseen atacar a una 
miniatura con el Vexántropo puesto 
deberán superar primero un chequeo de 
liderazgo. Si no lo superan, deberán ata- 
car a otra miniatura que se encuentre en 
un radio de 5 cm y no contarán con el 
ataque adicional por haber cargado. El 
Vexántropo no afecta a demonios, vehí- 
culos, talos, Tiránidos o bípodes. 


Muñeca de las Pesadillas 20 ptos. 
Crear una Muñeca de las Pesadillas es 
una práctica arriesgada, algo típico de 
los Eldars Oscuros, que se divierten 
jugando con los poderes psíquicos. Estos 
viles juguetes emanan un aura de dolor 
que puede sumir a su poseedor en un 
intenso estado febril dependiendo de qué 
imágenes del futuro le transmita. 


Una miniatura equipada con una Muñeca 
de las Pesadillas puede obligar a su con- 
trincante a repetir la tirada para elegir el 
borde del tablero o cuadrante en el que 
desplegar. En caso de que el jugador 
eldar oscuro desee poner en práctica 
esta opción, el portador de la Muñeca de 
las Pesadillas sufrirá un impacto de Fuer- 
za 3 que no podrá evitar con ningún tipo 
de tirada de salvación. 


Máscara de los Condenados 15 ptos.* 


La Máscara de los Condenados se ali- 
menta de los miedos y las fobias de sus 
enemigos; proyecta visiones demoníacas 
en sus cerebros, lo que, a menudo, los 
obliga a tirarse al suelo terriblemente an- 
gustiados, incluso en mitad de un asalto. 


Cualquier unidad que quiera asaltar al 
portador de esta máscara o a la unidad 
en la que se encuentre deberá efectuar 
un chequeo de liderazgo sin modificar. Si 
el chequeo no es superado, la unidad se 
quedará paralizada en mitad del campo 
de batalla y no podrá asaltar este turno. 


Arcángel del Dolor 5 ptos. 


Se dice que los Eldars Oscuros pueden 
encerrar la esencia de un demonio en el 
interior de un contenedor grabado con 
runas. Las runas son dañinas para el ente 
y lo enfurecen por la agonía que le pro- 
ducen. Cuando es liberado, y antes de 
volver a la disformidaa, el espíritu aparece 
como una figura alada que ciega a todo 
aquel que la mira. Sus gritos aterrorizan 
hasta al más valiente enemigo. 


Una miniatura eldar oscura que porte el 
Arcángel del Dolor puede, durante la fase 
de disparo, liberar el ente que hay en su 
interior en vez de disparar su arma. Colo- 
ca la plantilla de lanzallamas tocando la 
peana de la miniatura. Cualquier miniatu- 
ra cubierta por la plantilla, aunque sea 
parcialmente, debe efectuar un chequeo 
de acobardamiento con un modificador 
de -2. Las unidades trabadas en combate 
cuerpo a cuerpo son inmunes a los efec- 
tos del Arcángel del Dolor. Esta arma so- 
lo se puede utilizar una vez por batalla. 


Animus Vitae 15 ptos. 
Este artefacto deleznable, con forma de 
esfera, es una envoltura de alambre de 
espino que puede lanzarse sobre los de- 
safortunados enemigos para darles un 
agónico abrazo que drene su esencia 
vital. Los Eldars Oscuros encuentran este 
artefacto muy estimulante. 


Por cada miniatura capturada por la es- 
cuadra en la que esté incluido el Eldar Os- 
curo que porte el Animus Vitae se obten- 
drán 5 puntos de victoria en lugar del único 
punto de victoria habitual. Una vez que 


haya capturado una o más miniaturas con 


el Animus Vitae, su portador obtendrá +1 a 
su HA y +1 a su Fuerza (los bonificadores 
no son acumulables). 


Xenoespasmo 20 ptos. 
El Xenoespasmo, una variante del aterra- 
dor, dispara esferas de obsidiana recubier- 
tas con pinchos de hueso espectral tortu- 
rado. El hueso espectral reacciona a tal 
sufrimiento exudando una negra aura de 
agonía que provoca a todos aquellos que 
no son Eldars Oscuros fuertes convulsio- 
nes producidas por el miedo y el dolor. 


Alcance: 30 cm 
Fuerza: 3 
FP: 3 Asalto 1/Área 


Excepto las de Eldars Oscuros, todas las 
unidades que tengan al menos una mi- 
niatura bajo la plantilla del Xenoespasmo 
deberán efectuar un chequeo de acobar- 
damiento con un mofificador de -1. 


*Ten en cuenta que todos estos objetos son más- 
caras (al igual que la Máscara Infernal); por tanto, 
cada miniatura solo puede llevar una. 


Una escuadra de brujas desciende sobre el 
emplazamiento de un cañón imperial 








KAUDILLO DE LOS LOKOS DE LA VELOZIDAD 





CITE 


Algunos de los más apasionados generales del Kulto de la Velozidad nos han señalado que no tienen la 
opción de montar a su kaudillo en una motocicleta, viéndose privados así de la oportunidad de que acompañe 


a sus noblez montado en una pesadilla que escupe humo negro y dispara balas a diestro y siniestro. Andy n 
Chambers nos pidió que arreglásemos esto y... ¡dicho y hecho! Aquí os ofrecemos las reglas para montar a , 
vuestro kaudillo de los Lokos de la Velozidad en una motocicleta. y 
£ 

Este personaje se considera una opción de CG más para la lista de ejército de los Lokos de la Velozidad. % 
Recuerda que no puedes incluir más de un kaudillo, del tipo que sea, en un ejército de Orkos. A 
0-1 KAUDILLO DE LOS LOKOS DE LA VELOZIDAD................105 PUNTOS Ñ 
Un kaudillo de los Lokos A 

Puntos HA HA e a AOS 2. pit) : 

intentará tener la mejor y $ 

Kaudillo 105 5 A RS) 4 + más potente moto que A 
Equipo: motocicleta orka. pueda. Entrará en batalla al frente E 
A de una peña de gritones noblez dis- S 
Armamento: dos akribilladores pezados acoplados. parando furiosamente sus akribilla- y 
» 


dorez y cargando a toda velocidad 


Opciones: un Kaudillo de los Lokos de la Velozidad puede elegir cualquier elemento de l 
sobre sus aterrorizados enemigos. 


equipo de la armería de los Orkos, excepto la megaarmadura. Ten en cuenta que las 
miniaturas montadas en motocicleta pueden combatir normalmente y no tienen que uti- 
lizar la regla especial ametrallamiento. 


CE 
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.. 
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Ezkolta del Kaudillo: el Kaudillo puede llevar una escolta de Noblez montados en mo- 
tocicleta (consulta la lista de ejército de los Lokos de la Velozidad en el Codex Arma- 
geddon). En caso de llevar escolta, el Kaudillo y su escolta son tratados como una sola 
unidad (una sola opción de C.G.). 


REGLAS ESPECIALES 


Personaje independiente: a no ser que esté acompañado por una escolta, el Kaudillo 
se considera un personaje independiente y se le deben aplicar todas las reglas sobre 
personajes independientes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. 


Motoz: a un Kaudillo montado en motocicleta se le aplican todas las reglas que se le 
aplican a una miniatura montada en motocicleta (tirada de salvación invulnerable de 5+, 
etc.). Ten en cuenta que un Kaudillo montado en motocicleta que sufra una herida de 
F8 o mayor morirá instantáneamente, a no ser que supere su tirada de salvación y 
salve así la herida. 
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EL KAUDILLO DE LOS LOKOS DE LA VELOZIDAD DE ALEX BOYD 4 


Alex Boyd, uno de los dibujantes de to, marcó en la peana las roderas que 7 y 
Games Workshop, es un renombrado dejaría una moto. Para terminar, ancló | 
general orko. Ultimamente, se ha dedi- la motocicleta sobre la peana como si pS A 
cado a convertir todas sus lentas tropas estuviese haciendo el caballito. > 
de infantería en rápidos Lokos de la | y 
Velozidad. 4 


Alex quería crear un nuevo kaudillo que 
dirigiera su ejército. Cortó las piernas de 
un kaudillo para poder ponerlas a hor- 
cajadas en la motocicleta. A continua- 
ción, buscó una postura realmente 
agresiva para su kaudillo. Después, se 
dedicó a remodelar la motocicleta. 


A E A o 
A A 


E 


Hp 


AT E 


Le añadió los neumáticos traseros de un 
kamión y la parte superior del estandarte 
del karro de jabalíes orco de Warham- 
mer. Construyó los akribilladorez con pie- h pi 
zas de plástico y utilizó la matriz de Or- | Y . 
kos para ponerles los cargadores. , 


A 


Decoró la base con masilla verde, luego 
le aplicó cola blanca y la sumergió en Ñ 
arena. Con una de las ruedas de la mo- ñ 
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PREGUNTAS Y RESPUESTAS SOBRE LOS LOBOS ESPACIALES 


Hemos pensado que ya era hora de acla- 
rar ciertos aspectos sobre los Lobos Es- 
paciales para facilitarle la vida a muchos 
señores lobo de toda la galaxia. Sin más 
dilación... 


P. ¿De qué manera le afectan las grana- 
das de plasma y las de fragmentación a 
una unidad que se encuentre bajo los 
efectos del poder psíquico Invocar 
Tormentas? 


R. Puede que el poder psíquico Invocar 
Tormentas provoque ciertas confusiones: 


* Debe tenerse en cuenta que las grana- 
das de fragmentación o de plasma solo 
funcionan cuando la unidad que las usa 
realiza un asalto. Si una unidad de Lobos 
Espaciales afectada por el poder psíquico 
Invocar Tormentas asalta a un enemigo 
que posee granadas de cualquiera de los 
dos tipos mencionados, los Lobos 
Espaciales seguirán atacando en primer 
lugar, dado que las granadas no sirven de 
nada cuando se es víctima de un asalto. 


e Si se asalta a una unidad que está en 
cobertura, los ataques serán simultáneos. 


e Este poder puede lanzarse sobre un 
vehículo amigo, que entonces se consi- 
derará desentfilado. 
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Recordad que la cobertura solo tiene re- 
levancia en el primer turno de un comba- 
te cuerpo a cuerpo; después, los ataques 
se resolverán normalmente, aunque 
cada nueva unidad enemiga que asalte a 
la unidad afectada por el poder Invocar 
Tormentas sufrirá los efectos de este 
poder durante el primer turno de com- 
bate. Las armas que siempre atacan en 
último lugar, como los puños de energía, 
seguirán comportándose así. 


P. ¿Pueden las jaurías de Garras San- 
grientas disparar sus pistolas en fuego 
rápido y asaltar durante el mismo turno 
gracias a su regla especial impulsivos? 


R. La regla especial impulsivos obliga a 
las jaurías a asaltar si al menos uno de 
sus integrantes está a 15 cm o menos del 
enemigo, siempre que no estén bajo el 
mando de un personaje. Por lo tanto, no 
podrían disparar en fuego rápido porque 
eso impediría que asaltasen. 


P. ¿Puedes utilizar, en el mismo turno, un 
báculo rúnico contra más de un poder 
psíquico? 


R. El báculo rúnico cuenta al mismo tiem- 
po como un arma y una capucha psíqui- 
ca. La habilidad de capucha psíquica 
puede utilizarse contra más de un poder 


psíquico enemigo por turno, siempre que 
dichos poderes requieran un chequeo 
psíquico. El báculo rúnico, por cierto, 
cuesta 25 puntos. 


P. ¿Pueden los exploradores lobos espa- 
ciales adquirir equipo del que aparece en 
el codex de los Marines Espaciales y del 
que aparece en el codex de los Lobos 
Espaciales? 


R. No. 


P. ¿Por dónde entran en juego los explo- 
radores lobos espaciales cuando se está 
jugando un escenario en el que el enemi- 
go no tiene reservas? 


R. Entran por el borde del tablero hacia el 
que se retiraría el enemigo. 


P. ¿Puede un jefe de batalla de la Guar- 
dia del Lobo tomar la marca de Wulfen? 


R. No. 


P. ¿Un personaje acompañado por lobos 
de Fenris se trata como una unidad con 
armaduras diversas? 


R. Sí, lo mismo que un sacerdote de hierro 
acompañado por una escolta de siervos. 


P. ¿Se aplica la regla especial deuda de 
sangre contra los vehículos de los Ange- 
les Sangrientos y de los Mil Hijos? 








R. No. Los Lobos Espaciales no impac- 
tan en combate cuerpo a cuerpo con 3+ a 
los vehículos de estos dos capítulos. 


P. ¿Puede una unidad dirigida por un 
guardián del lobo con armadura de exter- 
minador efectuar una persecución arro- 
lladora? ¿Y puede un guardián del lobo 
dirigir una unidad de exploradores lobos 
espaciales? 


R. Un guardián del lobo con armadura de 
exterminador no puede dirigir ni una jauría 
de Garras Sangrientas ni exploradores 
lobos espaciales. Con esta respuesta pre- 
tendemos aclarar de una vez por todas las 
dudas que se han generado a este respec- 
to. En cualquier caso, una unidad bajo el 
mando de un guardián del lobo con arma- 
dura de exterminador nunca puede efec- 
tuar una persecución arrolladora, solo 
puede consolidar la posición. 


P. ¿Un jefe de batalla de la Guardia del 
Lobo puede escoger también el equipo de 
la armería de los Lobos Espaciales que 
esté destinado a los guardianes del lobo”? 


R. No. 


P. ¿Cómo afecta un collar de dientes de 
lobo al poder Esquivar de un exarca? 
¿En qué afecta a los combates cuerpo a 
cuerpo con un vehículo gravitatorio? 


R. Si una miniatura con un collar de dien- 
tes de lobo ataca a un exarca de los 
Vengadores Implacables con el poder 
Esquivar (el collar hace que siempre se 
impacte con un 3+ y el poder Esquivar 





hace que el oponente impacte solo con un 
6+), lanzad 1D6 para determinar cuál de 
estos dos elementos prevalece sobre el 
otro (repetid la tirada en caso de empate). 


Un collar de dientes de lobo no tiene 
efecto en vehículos enemigos sin HA. 


P. ¿Cuenta el jefe de batalla de la Guar- 
dia del Lobo como una de las veinte mi- 
niaturas con armadura de exterminador 
que se permiten llevar en un ejército de 
Lobos Espaciales? 


R. No. 


P. ¿Por qué los exterminadores de la 
Guardia del Lobo no pueden equiparse 
con un arma pesada y un arma de com- 
bate cuerpo a cuerpo cuando la mayoría 
de exterminadores sí que puede? 


R. Los exterminadores de la Guardia del 
Lobo pueden llevar un arma pesada y un 
arma de combate cuerpo a cuerpo (esto 
sustituye lo escrito anteriormente). Ade- 
más, pueden equiparse con los siguien- 
tes elementos: talismán de cola de lobo, 
capa de lobo y collar de dientes de lobo. 


P. Los Colmillos Largos no pueden mon- 
tar en vehículos: ¿es esto correcto? 


R. Aunque el codex dice que no pueden 
montar en un Razorback, esto fue un 
descuido. Pueden montar en un Razor- 
back por el mismo coste que tiene este 
vehículo para los Cazadores Grises. 


P. ¿Afecta la regla especial disparar con 
una mano a las combiarmas y armas de 
ese tipo? 











R. Esta regla se aplica a todas las com- 
biarmas, excepto a los bolters de asalto. 


P. ¿La combinación de un talismán de 
cola de lobo con una armadura de extermi- 
nador te permite repetir la tirada de salva- 
ción invulnerable del Crux Terminatus? 


R. No. 


P. Si un sacerdote lobo toma pociones y 
ungúentos curativos y está acompañado 
por una escolta de la Guardia del Lobo con 
armaduras de exterminador, ¿permiten las 
pociones y ungúentos curativos ignorar la 
primera tirada de salvación invulnerable de 
5+ fallada con los exterminadores? 


R. No. 


P. ¿Pueden los lobos de Fenris acompa- 
ñar a un transporte? 


R. Los lobos de Fenris pueden ser trans- 
portados, junto con el personaje al que 
acompañan, en un vehículo; pero no 
pueden correr junto a este. 


P. ¿Verdaderamente les cuesta menos el 
Land Speeder Tornado a los Lobos 
Espaciales? 


R. ¡No! El Land Speeder Tornado les 
cuesta 75 puntos, pero sin contar los 
puntos por las armas con las que se equi- 
pe este vehículo. 


P. ¿Puedes equipar con granadas de frag- 
mentación a una jauría de Garras San- 
grientas en motocicleta en caso de que 
sus miembros estén equipados con retro- 
rreactores en vez de con motocicletas” 


R. Los Garras Sangrientas equipados 
con retrorreactores en vez de con moto- 
cicletas dispondrán automáticamente de 
granadas de fragmentación y de grana- 
das perforantes. Además, podrás equi- 
parlos con bombas de fusión por un cos- 
te de +5 puntos por miniatura. 


Ñ 
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Para la entrega de Clase Magistral de 
este mes, pedimos a los miembros del 
equipo “Eavy Metal que nos explicaran 
cómo se las arreglaron para pintar la 
nueva miniatura del personaje especial 
C'tan El Portador de la Noche, esculpi- 
da por Alex Hedstróm. 






Y | 
y EL PORTADOR 
| DE LA NOCHE 


MONTAJE DE LA MINIATURA 


Primero anclamos el tronco de la minia- 
tura con una varilla de metal a la parte 
inferior de la túnica, que a su vez ancla- 
mos a la peana con escarabajos. Luego, 
pegamos el brazo en forma de guadaña 
y después imprimamos toda la miniatura 
con spray Negro Caos. Acto seguido, 
aplicamos Negro Caos diluido sobre las 
zonas que el spray no había cubierto. 


PINTADO DE LA MINIATURA 


La mayor parte de la miniatura de El 
Portador de la Noche la pintamos 
siguiendo un único esquema cromático 
que aplicamos 
tanto a la piel 
como a la gua- 
daña. Primero 
aplicamos una 
capa base de 
Negro Caos 
mezclado a par- 
tes iguales con 
h' Gris Sombrío. A 
las esquinas 
superiores de 





CLASE MAGISTRAL DE PINTURA 














CLASE MAGISTRAL 


cada músculo 
les aplicamos 
unas luces con 
una mezcla a 
partes iguales 
de Gris Sombrío 
y Púrpura 
Nigromante, 
que a su vez se 
mezcló un poco 
sobre la capa 
base. Luego 
pintamos la 
parte inferior 
con una mezcla 
a partes iguales 
de Negro Caos 
y Púrpura 
Nigromante. 


A continuación, 
añadimos más 
Gris Sombrío a 
la mezcla de 
Gris Sombrío y 
Púrpura 
Nigromante que 
habíamos apli- 
cado a la parte 
superior y utili- 
zamos la nueva 
mezcla para pin- 
tar la mitad infe- 
rior de cada 
músculo. Después, mezclamos Gris 
Sombrío con Gris Espectral y lo aplica- 
mos en una línea muy fina justo por 
debajo de la mezcla anterior. A continua- 
ción, añadimos debajo de esta línea un 
poco de Gris Espectral, a lo que siguió 
una mezcla de Blanco Cráneo y Gris 
Espectral para aplicar la última capa de 
luces. 


Más tarde, apli- 
camos una mez- 
cla de Marrón 
Vómito y Negro 
Caos sobre algu- 
nos recovecos 
de la miniatura 
que queríamos 
que quedaran 
más oscuros y 
luego les aplica- 
mos luces aña- 
diendo a la mez- 
cla un poco de 
Marrón Vómito. 





Y Y  Pintamos las 
zonas por debajo 
del sombreado 
de Púrpura 
Nigromante y 
Negro Caos con 
puntitos de 
Blanco Cráneo. 
Las zonas donde 
la piel toca la 
túnica las retoca- 
mos con Negro 
Caos. 


TOQUES FINALES 


Los escarabajos de la peana los pinta- 
mos con una capa base de Metalizado 
Bolter, sobre la que aplicamos una capa 
de luces con Cota de Malla seguida de 
otra con Plateado Mithril. A continuación, 
les aplicamos un lavado a partes iguales 
de tintas Negra, Marrón y Marrón Avella- 
na y, por último, un lavado final de Tinta 
Verde Oscuro. 





Después, pegamos un poco de arena 
sobre la peana con cola blanca ligera- 
mente diluida. 


Pintamos la arena con una mezcla a 
partes iguales de Negro Caos, Gris 
Codex y Rojo Sangre. Por último, añadi- 
mos Hueso Deslucido a la mezcla y la 
aplicamos por encima de la peana con la 
técnica del pincel seco. 
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El informe de batalla de este mes trata 
de la emboscada sufrida por una 
columna blindada de la Guardia 
Imperial a manos de los temibles 
Necrones mientras los Guardianes de 
la Muerte persiguen a estos últimos 
para devolverlos a sus tumbas. 


Andy C.: Decidimos 
basar el informe de 
batalla de este mes 
en un relato escrito 
por Phil Kelly para el 
Codex Necrones. 
Esto significaba que 
la batalla tendría 
dos partes: una se- 
ría la batalla con la 
Guardia Imperial en 
la superficie y la otra 
la escaramuza de los Guardianes de la 
Muerte infilttándose en la tumba. 





Andv Chambers 


Utilizamos las miniaturas de la Legión de 
Acero de Armageddon como si fueran 
tropas de Cadia, con la aparición estelar 
de los Guardianes de la Muerte en la pri- 
mera parte de la batalla. En el caso de 
los Necrones, pusimos en juego todo su 
potencial excepto algunos enjambres de 
escarabajos y algunas arañas necrón, 
que se enfrentarían a los Guardianes de 


E capitán Marcellus, de los Guardianes de la Muerte, terminó sus oraciones y levantó su enorme y pesa- 
da figura cubierta por una servoarmadura, abandonando la vigilia que, arrodillado, había mantenido E 
durante toda la noche. Desde la cubierta de observación del crucero de ataque podía ver la superficie del Y 

mundo muerto muchos kilómetros por debajo de sus pies; tormentas de arena del tamaño de continentes se ÑS 


arremolinaban sobre la superficie. 


El Hermano Jerak se acercó a su comandante: “Hermano capitán, la columna ha penetrado en el sector beta 


17. Sucederá pronto”. 


El Capitán Marcellus se mantuvo impasible mientras observaba durante un momento más el ojo de buey de 
cristal blindado. Concentrándose en los remolinos producidos por las tormentas de arena, imaginó a la 
Guardia Imperial serpenteando por el desierto. Por una fracción de segundo pensó en los hombres que iban 
a dar su vida para sacar a los Necrones de su tumba. Marcellus, por necesidad, había dejado a un lado su 
conciencia en el momento en que había entrado a formar parte de las filas de los Guardianes de la Muerte; 
pero, aun así, todavía conservaba suficiente compasión como para encomendar la vida de esos hombres. E 


Emperador. 


Seguido por cl Hermano Jerak, Marcellus se dirigió al teleportarium. Se sintió satisfecho al ver que sus dos bf y SS, 
equipos estaban ya allí, preparados para embarcarse en la misión al momento. Cada Marine Espacial estaba 
en una cápsula de teleportación: una construcción ancestral surcada por cables e ingenios que zumbaban. 
Marcellus había visto a veteranos Marines Espaciales sudar dentro de estos artilugios ante la certeza que 
iban a utilizarlos, pero sus hombres no se mostraban para nada amedrentados ante esta situación. Se les veí 
totalmente determinados a llevar a cabo su misión. ds 





la Muerte. La historia incluía varios mo- 
nolitos necrones y una columna blindada 
mucho mayor, pero tuvimos que circuns- 
cribirnos a lo que teníamos. No nos 
importaba que los ejércitos tuvieran dife- 
rente número de puntos, pero coincidió 
que ambos tenían 2.500 aproximada- 
mente. 


Adjudiqué tres objetivos a cada bando (de- 
tallados a la derecha) teniendo en cuenta 
el relato de Phil. Como árbitro de la con- 
tienda, a mí me tocaría decidir qué ob- 
jetivos se habían conseguido y cuáles no. 


Teníamos suficientes elementos de esce- 
nografía para completar una mesa de 
temática desértica donde tuviera lugar la 
lucha con la Guardia Imperial, pero con el 
interior de la tumba tuvimos que improvi- 
sar. Utilizamos escenarios oscuros y 
siniestros usados para Combate Urbano 
y para Inquisitor y montamos una mesa 
de 120 cm x 120 cm. 


MUERTE EN 
EL DESIERTO 





Para estar seguros de que la batalla 
resultaría interesante, jugamos una parli- 
da de prueba. En esta prueba la Guardia 
Imperial resistió, pero los Guardianes de 
la Muerte fueron repelidos de la tumba. 
Tras el resultado, tanto Pete como Andy 
decidieron dar comienzo a la batalla real 
(conmigo de árbitro); yo estaba ansioso 
por saber qué era lo que iba a suceder. 


Por favor, ten en cuenta que lo que va- 
mos a relatarte a continuación no es más 
que una partida amistosa; no es un esce- 
nario ni equilibrado ni completamente 
diseñado. Si quieres jugarlo, eres libre de 
cambiar los ejércitos o su composición, 
los elementos de escenografía e incluso 
los objetivos. Recuerda que este informe 
de batalla está basado en un soberbio 
relato de Phil y que tú también podrías 
basar tus batallas en relatos que te 
hayan gustado. 


4 


El capitán ocupó su puesto en la cápsula de teleportación. El espíritu máquina de su armadura f Jectó 


él una visualización estratégica, una vista topográfica del valle que estaba atravesando la Guardia Imperial. 
Los iconos azules hacían referencia a transportes Chiímera y algunos de ellos se habían detenido. En Unc ; 


segundos, la columna cambiaba de posición y adoptaba una formación de disparo. 


Marcellus activó las comunicaciones: 


teleportación”. 


El aullido de los generadores inundó la sala mientras una luz violeta bañaba las armaduras de los Marines 
Espaciales. Al tiempo que la maquinaria alcanzó su máxima potencia, los Guardianes de la Muerte comenza= 0 


ron a recitar su catecismo del desdén. 


Las voces resonaron en el vacío teleportarium: “Contemno Xenos, Cacdo Xenos, Defaeco Xenos”. 


Odia al alienígena. Mata al alienígena. Purifica al alienígena. 


86 MUERTE EN EL DESIERTO 


“Hermanos, han mordido el anzuelo. Ahora vamos a enfrentarnos a 
los Necrontyr. Que nadic yerre en su quehacer; que nadie falle al Emperador. Que comience el rito de 




































ESCENARIO — MUERTE EN EL DESIERTO 


EN EL DESIERTO 
Objetivos de los Necrones . 


1. Destruir toda la Guardia Imperial en 
seis turnos. 


2. Acabar con el coronel en combate 
cuerpo a cuerpo con los desolladores. 


3. Acabar con todos los humanos. 


Objetivos de la Guardia Imperial 


1. Los Guardianes de la Muerte deben 
infligir al menos una baja para “marcar” 


a un Necrón y poder seguirle cuando 


se teleporte. 


2. Mantenerse con vida el mayor e 
posible. 


3. Evitar que el coronel muera en com- 
bate cuerpo a cuerpo a manos de los 
desolladores. 


El comienzo de la batalla 


La Guardia Imperial comienza desplega- 
da en formación de columna junto a uno 
de los bordes largos de la mesa de jue- 
go. Acaba de descender a un valle y hay 
una pared de roca justo tras el ejército. 
Los atacantes necrones llegarán en tres 
oleadas durante los turnos 1, 2 y 3 res- 
pectivamente y utilizando las reglas de 
tropas de despliegue rápido para repre- 
sentar que surgen de la arena. Los Ne- 
crones mueven en primer lugar. Los 
Guardianes de la Muerte pueden utilizar 
las reglas de tropas de despliegue rápi- 
do en el turno 1 de la Guardia Imperial. 


EN LA TUMBA 

Objetivos de los Necrones 

1. Reparar Necrones. 

2. Proteger el nodo de energía. 

3. Acabar con todos los humanos. 


Objetivos de la Guardia de la Muerte 
1. Marcar a un Necrón para poder seguirle. 
2. Destruir el nodo de energía. 


3. Observar las operaciones de repara- 
ción durante 1 ó 2 turnos. 


El comienzo de la batalla 
¿Los Guardianes de la Muerte entran por 


la boca de un túnel y los escarabajos cen- 
tinelas deben distribuirse aleatoriamente 
alrededor del complejo funerario. Las ara- 
ñas necrón con proyectores de partículas 
deberían estar cerca del lugar al que lle- 
gan los Necrones heridos y acercarse ca- 
da turno a reparar el que esté más cerca. 
El resto de arañas están ocupándose del 
nodo de energía, así que no se alejarán 
de él hasta que se repela la amenaza. 


REGLAS ESPECIALES 
Reparar Necrones 


Aplica las reglas que utilizan las arañas 
para crear enjambres de escarabajos. 
Cualquier araña que pierda una herida 
podrá recuperarla entrando en el nodo 
de energía (¡esto solo se podrá hacer 
efectivo respecto a heridas perdidas al 
intentar reparar Necrones, no por heri- 
das sufridas durante el combate!). 


El nodo de energía 


Trata este elemento de escenografía co- 
mo un vehículo estacionario con blindaje 
14. Cualquier impacto interno lo des- 
truirá, mientras que los impactos superti- 
ciales no le causarán daño alguno. 


Refuerzos de los Necrones 


Cualesquiera de las 1D3 arañas cerca 
del nodo de energía, que no se desplie- 
gan inicialmente, podrán entrar como 
refuerzos, pero no más de una por turno. 
Determina su lugar de aparición median- 
te un dado de dispersión. 


Unidades necronas dañadas 
Los Necrones dañados aparecerán en la 


tumba en el mismo turno en que se des- 


materialicen en la batalla del desierto. 
En el turno 6, todos los Necrones volve- 
rán a la tumba y los Guardianes de la 
Muerte deberán retirarse, 


Notas 


1. En la tumba, las miniaturas solo pue- 
den consolidar la posición tras un 
combate cuerpo a cuerpo. 


2. En la tumba, se ignoran las reglas de 
coherencia de unidad (cada miniatura 
es una miniatura individual). 


3. Los Guardianes de la Muerte pueden 
abandonar la tumba teleportándose al 
principio de cualquiera de sus turnos. 
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Graham: Vaya, esto pro- 
mete ser una maldición. 
Esta vez no tuve que de- 
vanarme los sesos pen- 
sando qué tipo de unida- 
des incluir en el ejército, 
qué funcionaría mejor, 
etc. Conté con todo lo 
que tenía pintado el equi- 
po 'Eavy Metal para el 
ejército del Studio, lo cual es genial. Normal- 
mente, hago una lista de ejército con todo lo 
que me gustaría incluir y luego siempre 
tengo que reducirla para adaptarla al límite 
de puntos de la batalla. 


Decidimos no predeterminar el límite de 
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TODO ESTÁ MUY TRANQUILO... DEMASIADO TRANQUILO 


puntos de los ejércitos, pues queríamos ju- 
gar una partida con ejércitos completos. Es 
muy entretenido y divertido romper las 

















Pete: Puesto que había 
escrito las reglas para 
los Guardianes de la 
Muerte, me complació 
que me pidiesen que las 
pusiera en práctica en 
un informe de batalla. 
Después de dedicar 
unos momentos a re- 
memorar su frescura y a leer de qué trataba 
la batalla, decidí que debía circunscribirme 





Pete Haines 


| 


Phil: Bueno, me pareció 
que necesitaría improvi- 
sar mucho para llevar 
esta misión a buen 
puerto. Mis fuerzas co- 
menzaban la partida 
desperdigadas a lo lar- 
go del tablero, mientras 
que las de Pete podían 

empezar desplegadas en una formación 
| más compacta, así que debería utilizar 


IS 





reglas de vez en cuando y jugar una partida 
basada en algún relato o historia que has 
leído. 


Sabía que de ningún modo iba a poder 
impedir que los Guardianes de la Muerte 
de Andy consiguiesen su objetivo, pero eso 
era secundario para mis propios objetivos: 
destruir toda la Guardia Imperial antes del 
turno 6 y acabar con el coronel con mis 
desolladores. 


Todas mis unidades entrarían en juego en 
tres oleadas ateniéndose a las reglas para 
tropas de despliegue rápido. No sabía que 
iba a tener que desplegar así hasta que 
Andy me lo dijo antes de empezar la partida. 
Esto hizo que me resultase más difícil pla- 
near una estrategia, aunque me daba la 
ventaja de que mi oponente no sabría por 


a ciertos principios tácticos básicos: mante- 
nerme unido, avanzar hacia el objetivo prin- 
cipal sin detenerme en otras minucias y utili- 
zar el sigilo allí donde fuera necesario, pero 
también estar preparado para cortar por lo 
sano cuando resultase indispensable. 


Los Guardianes de la Muerte están muy 
bien equipados y yo dispondría de dos 
equipos, uno dirigido por un capitán y el 
otro por un bibliotecario. Decidí agrupar a 
todos los veteranos en el equipo que dirigi- 


todos los recursos a mi alcance para evitar 
que los Guardianes de la Muerte consiguie- 
sen su objetivo. Cuanto más dilatase su 
avance, más posibilidades tendría de ven- 
cer. Uno de los aspectos que más me gus- 
taba de esta misión era el hecho de que las 
miniaturas que llegasen al complejo funera- 
rio serían las que acababan de caer en la 
batalla del desierto (¿era una buena premi- 
sa?). Mi estrategia se basaba en detener a 
los Guardianes de la Muerte con arañas 





dónde aparecerían mis tropas. Pasase lo 
que pasase, mi objetivo primordial era aca- 
bar con el mayor número de tanques de la 
Guardia Imperial, especialmente el Leman 
Russ, tan rápido como fuera posible, puesto 
que la gran cantidad de disparos que po- 
dían efectuar causaría grandes bajas entre 
mis filas por el mero hecho de poder tirar 
una gran cantidad de dados. Después de 
destruir los tanques (en caso de conseguir- 
lo), sería fácil acabar con los débiles huma- 
nos. Si tenía suerte en mis tiradas para el 
despliegue y mis tropas aparecían en luga- 
res estratégicos del campo de batalla, po- 
dría mantenerme lejos de ser asaltado (mi 
punto más vulnerable) y, al mismo tiempo, 
tendría al enemigo a tiro de mis rifles gauss. 


Bueno, llegó la hora de montar la trampa... 


ASALTAR TUMBAS, EL ESTILO DE LOS GUARDIANES DE LA MUERTE 


ría el capitán y dejar que el bibliotecario 
comandase el grupo de fuego de apoyo, 
que incluía los bolters pesados. El equipo 
del capitán abriría el camino acabando con 
los centinelas y con todo aquello que se 
interpusiera en su camino, mientras que el 
equipo del bibliotecario se mantendría 
cerca para utilizar sus bolters pesados en 
fuego de supresión o para cargar contra 
cualquier enemigo engorroso. 


AQUÍ ESTAMOS COMPLETAMENTE A SALVO... 


necrón y enjambres de escarabajos hasta 
que mis fuerzas fuesen tan numerosas que 
Pete estuviese más preocupado por man- 
tenerse con vida que por poner una de 
esas “cochinas” bombas de fusión en el 
nodo de energía. 








¡NO ME HABLES DE PROBABILIDADES! 


Andy: Esta misión es del 
tipo que más me gusta. 
Siempre he estado más 
interesado en partidas 
con trasfondo que en 
aquellas más competiti- 
vas; además, el escena- 
rio diseñado por Andy C. 
me parece realmente 
divertido. 





Andy Hoare 


El escenario está basado en una historia 
escrita por Phil para el Codex Necrones en 
la que un convoy de la Guardia Imperial es 
utilizado como cebo para que los Guardia- 
- nes de la Muerte tengan tiempo de impreg- 
nar a un Necrón con Odysseus, una sustan- 
cia que permitirá seguirlo cuando se 
teleporte. Sabía que pocos Guardias Impe- 
riales tendrían tiempo para tomarse un des- 
canso durante la batalla, así que debería 
concentrarme en el objetivo de los Guardia- 
nes de la Muerte y no preocuparme por las 
bajas de la Guardia Imperial. 


Lo primero que tenía que hacer era elegir las 
tropas de mi ejército; cosa fácil, puesto que 
no habíamos establecido un límite de puntos 
determinado. Decidimos que la Legión de 
Acero que había en el Studio era el candida- 
to ideal, así que ¡hecho! Era genial no tener 
que preocuparme del equipo con que iba a 
dotar a mis tropas ni de lo que me podía per- 
mitir y lo que no me podía permitir. No equi- 
pé a mis tropas con nada que no llevara la 
miniatura de por sí e incluí todo aquello que 
estaba representado, incluso el sistema de 
comunicación avanzado del Chimera del 
coronel, aunque no contase con reservas. 


Mis objetivos para el juego eran muy claros, 
aunque esto no quiere decir que fuesen fáci- 
les de conseguir. El más importante era tele- 
portar a los Guardianes de la Muerte y "mar- 
car” a un Necrón; esto requería elegir el 
mejor lugar para teleportarme, conseguir 
acabar con uno y salir de nuevo. Me lo pasé 
muy bien equipando las dos escuadras de 
Guardianes de la Muerte con todo lo necesa- 
rio para que la consecución de 
su objetivo fuera coser 
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y cantar. En ninguna otra partida me había 
gastado tantos puntos en equipo para unas 
escuadras tan pequeñas, pero, como no 
había limitación de puntos, los equipé con lo 
que creía que necesitarían. Como contaba 
con dos equipos (normalmente, solo puedes 
incluir uno, pero Andy C. me permitió que 
tuviera dos), puse uno bajo el mando de un 
capitán y el otro hice que lo liderara un 
bibliotecario. Ambas escuadras estaban 
equipadas de una forma bastante parecida, 
sin reparar en gastos a la hora de equiparlas 
con puños de combate, cuchillas relámpago 
y dos bolters pesados en una de ellas. 


Mis otros dos objetivos consistían en asegu- 
rarme de que los desolladores no acababan 
con el Coronel y que hubiese supervivientes 
sobre el campo de batalla en el momento en 
que terminase la batalla. Cuanto más tiem- 
po aguantase la Guardia Imperial sobre el 
campo de batalla, más tiempo tendrían los 
Guardianes de la Muerte para cumplir su 
objetivo. Andy C. había jugado una partida 
de prueba con este escenario para asegu- 
rarse de que la misión, el despliegue de tro- 
pas y las fuerzas no estaban desniveladas. 
Pete había jugado con la Guardia Imperial y 
había conseguido mantener un par de 
escuadras con vida hasta el final; así que 
sabía que no era imposible, aunque también 
sabía que Graham habría aprendido de sus 
errores y esta vez no sería tan fácil decir la 
última palabra. 


El trasfondo de esta misión requería que 
desplegase mis tropas en una larga colum- 
na, como si se estuviesen moviendo silen- 
ciosamente a través del desierto. Coloqué 
todos los Chimeras en una sola columna no 
porque esperara problemas, sino como una 
precaución estándar. Situé el Hellhound y 
las tropas de asalto en cabeza y utilicé los 
Sentinels como rough riders. El Leman 
Russ iba al final de toda la columna y entre 
todo esto situé todos los transportes de tro- 
pas, con lo que formé un largo convoy. 


Así es como la desprevenida 
sel Guardia Imperial 






avanzaba por 





| 
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| Equipo Alfa de los Guardianes de la Muerte 

| Bibliotecario Arcas (espada de energía, bolter con munición infierno, 

| aura de hierro, granadas de fragmentación y bombas de fusión) 

Hermano Nero (bolter con munición infierno, arma de combate cuerpo a 

cuerpo, granadas de fragmentación y bombas de fusión) 

Hermano Jerak (bolter con munición infierno, arma de combate cuerpo a 

| cuerpo, granadas de fragmentación y bombas de fusión) 

Hermano Kalan (bolter pesado con munición tormenta, giroestabilizado- 

res, granadas de fragmentación y bombas de fusión) 

Hermano Celestine (bolter pesado con munición tormenta, giroestabiliza- 
dores, granadas de fragmentación y bombas de fusión) 
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Equipo Beta de los Guardianes de la Muerte 


Capitán Marcellus (espada de energía, bolter de asalto, granadas de 
fragmentación y bombas de fusión) 


Hermano veterano Bren (bolter con munición infierno, puño de combate, 
granadas de fragmentación y bombas de fusión) 


Hermano veterano Attrius (bolter con munición infierno, puño de comba- 
te, granadas de fragmentación y bombas de fusión) 


Hermano veterano Dimitri (dos cuchillas relámpago, granadas de frag- 
mentación y bombas de fusión) 


Hermano Anchises (bolter con munición infierno, arma de combate cuer- 
po a cuerpo, granadas de fragmentación y bombas de fusión) 


el desierto mientras los Guardianes de la 
Muerte esperaban a que los Necrones mor- 
diesen el anzuelo para lanzarse sobre el 
objetivo... 
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FUERZA DE ATAQUE DE LOS NECRONES | 


' 

| C.G. 0 10 Inmortales Ataque rápido 
| 

j 


| 
| 
Líder Necrón mw Blaster gauss 3 Destructores Necrones 
Mirada llameante, campo de descarga, Cañón gauss 
sudario de las pesadillas y alterador fásico Tropas de Línea_______ | 

| 


12 Guerreros Necrones 3 Espectros Necrones 


Tropas de Elite Rifle gauss Garras y cola espinada 


10 Desolladores 6 Enjambres de Escarabajos 


2. 12 Guerreros Necrones 
10 Parias Rifle gauss 


Daculus y blaster gauss AR —_—— A e 


12 Guerreros Necrones 3 Destructores Pesados Necrones 
Rifle gauss Cañón pesado gauss 


) 
| 
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C.G. 

Escuadra de cuartel general 

Coronel Henrik, con pistola de plasma y 
arma de energía 

Comisario McKan, con pistola bolter y 
arma de energía 

4 Guardias, uno con rifle de plasma 
Chimera con multiláser, bolter de asalto 
en afuste exterior, descargadores de hu- 
mo, blindaje adicional, sistema de comuni- 
cación avanzado y faldones laterales 


Tropas de Elite 


Tropas de asalto 

9 Comandos con rifle infierno, sistemas 
de puntería y armadura de caparazón 
Sargento Veterano con pistola infierno 
Chimera con multiláser, bolter de asalto 
en afuste exterior y descargadores de 
humo 


Tropas de Línea Pelotón de infantería A 
Sección de mando 

Teniente con pistola bolter 

4 Guardias, uno con lanzamisiles 








COMPAÑÍA D DEL 23? DE CADIA 


Chimera con multiláser, bolter de asalto 
en afuste exterior y descargadores de 
humo 


1* escuadra de infantería 

10 Guardias, uno con bolter pesado, uno 
con lanzagranadas 

Chimera con multiláser, bolter de asalto 
en afuste exterior y reflector 


2* escuadra de infantería 

10 Guardias, uno con cañón láser, uno 
con rifle de plasma 

Chimera con multiláser y bolter de asalto 
en afuste exterior 


Pelotón de infantería B 

Sección de mando 

Teniente con pistola bolter 

4 Guardias, uno con lanzamisiles 
Chimera con multiláser, bolter de asalto 
en afuste exterior y descargadores de 
humo 











1* escuadra de infantería 

10 Guardias, uno con bolter pesado, uno 
con lanzagranadas 

Chimera con multiláser, bolter de asalto 
en afuste exterior y reflector 


2* escuadra de infantería 

10 Guardias, uno con cañón láser, uno 
con rifle de plasma 

Chimera con multiláser y bolter de asalto 
en afuste exterior 


Ataque rápido 

3 Sentinels 

Cañón láser, reflector, descargadores de 
humo y habitáculo blindado 


Hellhound 

Cañón infierno montado en la torreta, bol- 
ter pesado montado en el habitáculo y 
descargadores de humo 


Apoyo pesado 

Leman Russ 

Cañón de batalla, cañón láser en el habi- 
táculo, barquillas laterales armadas con 
bolters pesados y descargadores de humo 
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TURNO 1 DE LOS NECRONES 


Graham: Todo parecía ideal en cuanto 
Andy terminó de desplegar a la Guardia 
Imperial y empecé a preguntarme cómo 
podría terminar con todos aquellos tan- 
ques. Empecé tirando los dados para 
determinar por dónde entraba mi primera 
oleada, compuesta por desolladores, es- 
carabajos y tres escuadras de guerreros 
necrones. Con la regla tropas de desplie- 
gue rápido siempre dependes bastante 
de la suerte, puesto que puedes quedar a 
merced de los disparos y de los movi- 
mientos de asalto del enemigo. Aunque 
no poder mover es una gran desventaja, 
sí que puedes disparar, así que esto era 
lo que iba a determinar la zona en donde 
intentaría desplegar mis tropas. En reali- 
dad, era complicado elegir dónde quería 
desplegar mis tropas, ya que quería que 
los guardias quedasen al alcance de mis 
armas, pero no lo suficientemente cerca 
como para que saliesen en masa de sus 
tanques y me asaltasen. Decidí situar las 
plantillas para las tropas que iban a 
entrar en el campo de batalla en la prime- 
ra oleada bien tras cobertura, bien lo sufi- 
cientemente lejos del enemigo como 
para no ser asaltado. El plan estribaba en 
utilizar mis guerreros necrones en la pri- 
mera oleada y dividirlos lo suficiente 
como para que pudiesen acabar rápida- 
mente con la mayor cantidad de tanques 
posible. En el caso de que los escaraba- 
jos entrasen en el campo de batalla cerca 
de donde lo había establecido, los utiliza- 
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ría como pantalla para detener a aque- 
llos guardias que intentasen acercarse. 


Excepto los desolladores, ninguna uni- 
dad apareció en el sitio previsto; afortu- 
nadamente, todas acabaron a cubierto o 
cerca de donde había pretendido que 
apareciesen. Otro aspecto negativo de 
la regla tropas de despliegue rápido es 
que las tropas quedan perfectamente 
dispuestas para que el enemigo sitúe 
sus plantillas de artillería sobre ellas... 
Esto asusta un poco cuando en el 
campo de batalla hay un Leman Russ 
con un cañón de batalla. 


Solo el Hellhound y los Sentinels de 
Andy estaban dentro del alcance de mis 
tropas, así que disparé con todo mi po- 
tencial. Lo mejor del armamento gauss 
de los Necrones es que no importa el 
blindaje de tu objetivo, siempre consi- 
gues un impacto superficial cuando ob- 
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tienes un 6 en las tiradas para penetrar 
el blindaje. Esto significa que hasta un 
simple guerrero necrón puede neutrali- 
zar un tanque de un solo disparo. Los 
Sentinels recibieron diez impactos, pero, 
desafortunadamente, mis tiradas para 
penetrar el blindaje no fueron lo bastante 
buenas: uno de los Sentinels perdió un 
arma, mientras que otro sufrió un resul- 
tado de tripulación acobardada. No es 
que fuese lo mejor que podía suceder, 
pero, al menos, durante el siguiente 
turno, solo uno de sus cañones láser 
podría impedir la autorreparación de mis 
tropas. El Hellhound no fue tan afortuna- 
do, ya que obtuve un 6 tanto para impac- 
tar como para penetrar el blindaje, lo 
cual provocó que saltara por los aires. El 
resto de mi ejército o bien estaba dema- 
siado lejos o bien no disponía de armas 
de proyectiles, así que me preparé para 
aguantar la respuesta de la Guardia 
Imperial. 
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TURNO 1 
DE LA GUARDIA IMPERIAL 


Andy: Bueno, el Hellhound no aguantó 
mucho, pero qué podía esperar ante tan- 
tos disparos. (Andy C.: en la partida de 
prueba también acabaron con él en el pri- 
mer turno. Por lo visto, la moraleja es 
“Nunca estés cerca del Hellhound”). La 
regla especial del Hellhound depósito de 
combustible, que dice que todos los im- 
pactos superficiales que sufra el Hell- 
hound se cuentan como impactos inter- 
nos, no se aplica cuando el armamento 
gauss de los Necrones lo impacta con un 
6, pero Graham tuvo suerte y obtuvo un 6 
en la Tabla de Impactos Superficiales, así 
que el tanque voló por los aires al explo- 
tar sus depósitos de prometium. Mi reac- 
ción ante la actuación de Graham fue 
“Vaya, parece que ha aprendido algo tras 
la partida de prueba...”; pues en la parti- 
da de prueba desplegó sus tropas cen- 
tradas en la parte delantera de mi colum- 
na, pero esta vez las desplegó más 
centradas, de manera que podía disparar 
a una cosa u otra en todo momento sin 
importar lo que hubiese destruido. 


Tenía dos opciones en mi fase de movi- 
miento: dividir mis unidades en grupos y 
obligar a Graham a dividir, a su vez, su 
potencia de fuego o crear una sólida línea 
defensiva y esperar a que los Necrones 
llegaran. La primera opción habría 
estado bien en el caso de que 

Graham hubiese desplegado 


en un flanco, pero ahora perdería un turno 
en reorganizar mi despliegue. Al mirar de 
nuevo aquellas filas de Necrones ace- 
chantes, me di cuenta de que no quería 
desperdiciar ni un solo disparo, así que 
giré unos cuantos Chimeras y avancé con 
los otros 15 cm con la intención de crear 
una densa línea de fuego. 


Al ver que los siniestros desolladores des- 
plegaban cerca de mi flanco derecho, me 
di cuenta de que Graham tenía muy claro 
el objetivo que debía perseguir. Al mismo 
tiempo, caí en la cuenta de que había 
dejado un tanto desprotegido a mi 
coronel. Mi única respuesta posi- 

ble era disparar a esos asesinos 
envueltos en vendas con toda 

aquella arma que los tuviera en 

su línea de visión y, aunque 

tuve que someterlos a una in- 

tensísima descarga de fuego, 

seis de ellos cayeron. 


Desgraciadamente, el co- 
mandante del Leman Russ 
no tenía a los desolladores 
en su línea de visión, por 
lo que se alegró mucho al 
ver que la primera escua- 
dra de guerreros necro- 
nes aparecía no 





muy lejos de su tanque y les disparó un 
gigantesco proyectil. Si la plantilla no se 
hubiera desviado, habría cubierto toda la 
escuadra, pero, desgraciadamente, se 
desvió y tan solo acabó con un guerrero 
necrón. Con el resto de mi potencial de 
fuego solo fui capaz de abatir a un par 
de guerreros más, pero me sentí muy 
satisfecho con el daño causado a los 
desolladores. 
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TURNO 2 
DE LOS NECRONES 
Graham: Bueno, Andy les había 
dado una buena zurra a los desollado- 
res, pero, por-suerte, son un tipo de tropa 
que se beneficia de la regla especial auto- 
rreparación y, dado que ninguno de ellos 
había sido víctima de un arma que causa- 
se muerte instantánea, se dispusieron a 
efectuar sus tiradas de autorreparación. 
Necesitaba un 4+ para que se autorrepa- 
raran y, para mi sorpresa (y para frustra- 
ción de Andy), los seis consiguieron volver 
a ponerse en pie. Como Andy había dirigi- 
do un gran volumen de disparos contra 





VIERAN TV AE A 


. 


vie” 


SA II 


ATA 
ML 441 


A ERA 


A A IS 


94 MUERTE EN El DESIERTO 









. 
o MINS AAA PRD 2 LAT APA a SAD 


y 
elic Tesultó que el 


to de ¡ ejército 
606 sin problemas 


pto el desafor- 
¡nado Necrón que pere- 
'Ó a manos de un 
cañón de batalla) ¡y 
.ahora+podría causar 
muchas bajas! 





consistía en destruc- 
tores, destructores 
pesados, espectros 

| € inmortales (las unidades 

que había estado esperando); 
unidades que tenían aún más posibilida- 
des de destruir los tanques que los gue- 
rreros necrones. Los inmertales y los des- 
tructores pesados desplegaron cerca de 
la Guardia Imperial, mientras que los des- 
tructores aparecieron en mitad de unos 
cráteres que había junto a un borde de la 
mesa de juego. Sinceramente, tuve suer- 
te de no perderlos, ya que había situado 


N Mn Mi segunda oleada 
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la plantilla para desplegarlos demasiado 
cerca del borde del tablero. Si los dados 
no me hubieran favorecido, podría haber 
perdido una unidad muy valiosa sin que 
hubiera disparado una sola vez. Los 
espectros aparecieron lejos del enemigo, 
pero sabía que, debido a su movimiento 
de 30 cm y su capacidad de atravesar sin 
penalización cualquier tipo de terreno, 
podría hacer que llegaran al combate 
cuerpo a cuerpo en un santiamén. Puesto 
que mis destructores pesados tenían los 
tanques a tiro, sabía que Andy desembar- 
caría sus tropas rápidamente antes de 
permitir que muriesen en el interior de un 
tanque que yo haría saltar por los aires. 
Para anticiparme a esto, moví a los deso- 
lladores hacia la colina, hacia el Chimera 
del coronel. Uno de los objetivos de mis 
desolladores era acabar con el coronel y 
cubrir los cuerpos de sus guardias con su 
piel aún húmeda. Hice avanzar a todos 
mis guerreros necrones contra la Guardia 
Imperial, pues sabía que en este turno 
debía causar mucho daño en sus filas. 


El único objetivo al alcance de los guerre- 
ros necrones más próximos a la cabeza 
de la columna blindada eran los Sentinels, 
que no sufrieron ningún rasguño tras 
haber sido víctimas de una intensa des- 
carga de fuego. Deseé con todas mis 
fuerzas que esta no fuera la tónica de mis 
disparos durante este turno. A continua- 
ción, la escuadra de guerreros necrones 
que se encontraba a la altura del centro 
de la columna disparó contra un Chimera 
y obtuve tres seises a la hora de intentar 
penetrar el blindaje, un resultado más que 
suficiente para destruir el tanque. Los 
inmortales no podían mover, pero habían 
emergido de la arena lo suficientemente 
cerca como para disparar al Leman Russ 
y a su peligroso cañón de batalla. Una 
tirada en la que obtuve catorce impactos 
me hizo confiar en que había llegado la 
hora final de aquel tanque, pero, cuando 
tan solo conseguí obtener un 6 en la tira- 
da para penetrar el blindaje, empecé a no 
estar tan seguro. No obstante, la fortuna 
estaba de mi lado y volví a obtener un 6, 
con lo que el tanque saltó por los aires y 
sus pedazos cayeron desperdigados por 
el desierto. Los destructores pesados dis- 
pararon sus cañones pesados gauss con- 
tra el tanque del coronel y lo hicieron añi- 
cos. ¡Gracias a Dios, existen las armas de 
Fuerza 9! Desde la otra punta de la mesa 
de juego, los destructores dispararon a 
uno de los Chimeras, pero no fueron 
capaces de destruirlo. 


Los Sentinels se estaban convirtiendo en 
un verdadero problema y aún les queda- 
ban un par de cañones láser con los que 
dispararme. Estaban resultando muy re- 
sistentes a las armas gauss, así que pen- 
sé que ya era hora de que los guerreros 
necrones subiesen al ring y los noqueasen 
en combate cuerpo a cuerpo. Sin embar- 
go, mi asalto no fue tan efectivo como 
había pensado que sería: aunque con- 
seguí inmovilizar uno de los Sentinels, 
esto no tenía ninguna relevancia a efectos 





de los objetivos que tenía que alcanzar, si 
no los destruía, no ganaba. De golpe y 
porrazo, me di cuenta de que no había si- 
do especialmente sabio al cargar contra 
una unidad a la que solo podría dañar con 
un 6 y contra la que tendría que volver a 
obtener una alta tirada para destruirla. 
Bueno, los espectros tendrían que echar- 
me una mano en este asunto... 


TURNO 2 
DE LA GUARDIA IMPERIAL 


Andy: Aunque me estaba quedando sin 
tanques por culpa de todos esos impac- 
tos internos, ¡hay muchos más allí de 
donde provengo! Además, no podía cre- 
erme la suerte que estaba teniendo 
Graham cuando vi que los seis desolla- 
dores que le había destruido en el turno 
anterior se ponían nuevamente en pie. 


Mi primera acción en este turno fue des- 
plegar en la parte delantera de la columna 
blindada, ateniéndome a la regla tropas de 
despliegue rápido, ambos equipos de los 
Guardianes de la Muerte. Aunque ambos 
se desviaron ligeramente, estaba bastante 
satisfecho con sus puntos de llegada, 
pues tenían al enemigo al alcance de sus 
armas especiales, pero no estaban lo sufi- 
cientemente cerca como para verse en- 
vueltos en un asalto innecesario que los 
pusiera en peligro y retrasase su partida. 


Imaginé que la Guardia Imperial lanzaba 
vítores al ver aparecer a los Marines a su 
lado. Los Guardias, en apuros, debían 





haber creído que los Marines estaban allí 
para terminar con la amenaza necrona. 
¡Qué ingenuos! 


Al final de la columna desembarqué un 
pelotón, puesto que necesitaría los dis- 
paros de todos y cada uno de mis Guar- 
dias para acabar con los Necrones que 
se les acercaban rápidamente. También 
alejé la escuadra de cuartel general de 
los resurrectos desolladores para que 
fuesen objeto de otro turno de disparos 
con la esperanza de reducir el número de 
estos macabros guerreros antes de que 
alcanzaran a mi coronel. 


Mientras tanto, pensé en qué podría ha- 
cer para mantener mis Sentinels lejos del 
alcance de los espectros. Estaba satis- 
fecho con la forma en que se habían com- 
portado mis Sentinels en combate cuerpo 
a cuerpo contra los guerreros necrones, 
pero sabía que no eran enemigo para los 
espectros. ¿Retrasar a las tropas de asal- 
to? No podía dejar que se sacrificasen an- 
te los proyectiles del enemigo; estos tipos 
tenían que hacer algo heroico. 


Cuando me di cuenta de que había una 
escuadra de guerreros necrones que se 
aproximaba por la derecha, envié hacia 
ellos, dentro de su Chimera, a mis tropas 
de asalto preparadas para salir del tanque 
y lanzarse contra el enemigo en la fase de 
asalto. Esperaba que esto distrajese a los 
espectros durante uno o dos turnos, de 
manera que los Sentinels pudieran mante- 
ner ocupada a la escuadra de guerreros 
necrones que los había asaltado. 


En mi fase de disparo obtuve muchos 
resultados por debajo de la media, pero 
hubo dos excepciones muy importantes. 
Al concentrar todo mi fuego en los des- 
tructores pesados, conseguí destruir los 
tres, lo que significaba que no tendrían la 
oportunidad de intentar autorrepararse. 


La segunda satisfacción vino de manos 
de los Guardianes de la Muerte: ambos 
equipos acabaron con un Necrón, así 
que solo tenía que esperar a ver si Gra- 
ham conseguía repararlos en el siguiente 
turno. En el caso de que no pudieran 
autorrepararse y tuvieran que demateria- 
lizarse para volver a su tumba, habría 
conseguido mi objetivo principal y solo 
debería hacer que la Guardia Imperial 
resistiese el máximo tiempo posible. 


Sabía que me la jugaba un poco con los 
disparos efectuados por la escuadra dirigi- 
da por el capitán, ya que, si infligía mu- 
chas bajas en esa escuadra de guerreros 
necrones, Graham retiraría las miniaturas 
más cercanas a mis tropas de asalto y 
conseguiría, de esta manera, que yo no 
pudiera asaltarle y, por tanto, no podría 
distraer a los espectros. Al final, solo dis- 
paré el bolter pesado y tampoco es que 
causase muchas bajas. En la fase de 
asalto, las tropas de asalto cayeron sobre 
los guerreros necrones, les causaron una 
baja y salieron ilesos. El combate con los 
Sentinels terminó en empate, así que se 
mantuvieron a salvo un turno más. 


Teleportándose al fragor de la batalla, los Guardianes de la Muerte llevan a cabo su plan de marcar a un Necrón. 
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TURNO 3 DE LOS NECRONES 


Graham: La oleada final de mis tropas 
emergería por fin de las arenas: el líder 
necrón y su escolta de parias. Al igual que 
con los inmortales, confiaba en la gran 
cantidad de disparos que esta escuadra 
podía efectuar al tiempo que avanzaba. 


Avancé con el resto de mi ejército hacia 
la Guardia Imperial situando a los deso- 
lladores y a los espectros en posición de 
asalto. Empecé mi fase de disparo dispa- 
rando con mis parias y destructores a un 
Chimera; con los parias conseguí trece 
impactos y cuatro con los destructores. 
En todos estos disparos solo obtuve un 
6, lo cual significaba que el Chimera no 
podría disparar en el próximo turno. 
Cuando empezaba a perder la fe, una 
escuadra de Necrones consiguió destruir 
el Chimera que se hallaba ante ellos. 
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Ahora que había terminado la fase de 
disparo, era hora de efectuar los asaltos 
y mostrar a esta raza cuál era el castigo 
para quienes se atrevían a turbar el 
sueño de los Necrones. Las tropas de 
asalto habían intentado abrir un hueco en 
las filas necronas, pero habían tenido 
que retirarse tras un murete y ahora eran 
presa fácil para mis espectros. 


Los espectros son asesinos incorpóreos 
que pueden materializarse y desmateria- 
lizarse a su antojo y que ignoran los acci- 
dentes del terreno cuando se mueven oO 
asaltan, así que mis espectros se apro- 
vecharon de esta cualidad para asaltar a 
través de la roca a las tropas de asalto, 
tres de cuyos integrantes murieron antes 
siquiera de poder reaccionar. Tan solo un 
espectro falló su tirada de salvación y fue 
abatido por ello a manos de las tropas de 
asalto. El resto de guerreros necrones 


acabaron con otros tres humanos. 
Después de una carnicería tal, era inevi- 
table que las tropas de asalto huyeran, 
pero los guerreros necrones las hicieron 
trizas mientras huían. No quise perseguir 
con los espectros, ya que, en ese caso, 
se habrían quedado demasiado lejos del 
espectro caído para que este pudiera 
autorrepararse. 


La escaramuza entre los Sentinels y los 
guerreros necrones seguía en tablas: un 
guerrero necrón resultó herido, mientras 
que los Sentinels solo sufrieron daños irre- 
levantes. Que no consiguiera destruirlos 
era muy malo para mí. Finalmente, mis de- 
solladores asaltaron a la escuadra del co- 
ronel ansiosos por despellejar al coronel 
enemigo y cumplir así uno de mis objeti- 
vos. Los desolladores son una excelente 
tropa de combate cuerpo a cuerpo y tienen 
tres ataques cuando asaltan. Su alta ini- 
ciativa y su aterrador semblante (causan 
miedo, lo que quiere decir que, si sus ene- 
migos no superan un chequeo de lideraz- 
go, solo podrán herirles sacando 6 en el 
dado) los convierte en una extraordinaria 
tropa de choque. Durante este asalto aca- 
baron con la vida de muchos guardias y le 
restaron dos heridas al coronel. Aunque la 
escuadra de cuartel general se veía obli- 
gada a efectuar un chequeo de desmorali- 
zación, esperaba que Andy obtuviese una 
tirada baja y permaneciese en combate 
(así tendría la oportunidad de acabar con 
su coronel en combate cuerpo a cuerpo). 
Desafortunadamente, cuando el coronel 
se giró para huir, el comisario le pegó un ti- 
ro entre ceja y ceja como recompensa por 
su cobardía y tomó él mismo el mando. 
¡Nos quedábamos sin cumplir el objetivo! 


Las tropas de asalto son alcanzadas por los guerreros necrones mientras huyen tras el terrible asalto de los espectros. 
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TURNO 3 
DE LA GUARDIA IMPERIAL 


Andy: Cuando el comisario ejecutó al 
coronel, tuve la sensación de haber vivido 
antes aquel momento; de hecho, en la par- 
tida de prueba había sucedido exactamen- 
te lo mismo. Aunque el coronel había 
muerto, ¡al menos no habían sido los de- 
solladores quienes habían acabado con 
él! No tenía puestas demasiadas esperan- 
zas en la escuadra de cuartel general. 
Como mucho, podrían haber intentado de- 
tener a los engendros metálicos durante 
otro turno. 


Lo primero que hice fue evacuar a los dos 
equipos de Guardianes de la Muerte. Ya 
habían alcanzado su objetivo y ahora te- 
nían un hueso mucho más duro que roer 
en la tumba necrona. El escenario de 
Andy C. permitía teleportarlos fuera de la 
mesa de juego, así que, simplemente, re- 
tiré las miniaturas, contento de que hubie- 
sen cumplido su objetivo sin mayores pre- 
ocupaciones. 


Mi fase de movimiento fue muy simple: 
tan solo moví un Chimera que no podía 
disparar. Mi fase de disparo tampoco fue 
mucho mejor: mis Chimeras habían sufri- 
do tantos resultados de tripulación aturdi- 
da que muchos de mis vehículos ni siquie- 
ra podían disparar este turno. Conseguí 
acabar con un espectro (de manera que la 
escuadra quedaba reducida a una sola 
miniatura), con un guerrero necrón y con 
un temible paria. 


La escaramuza entre guerreros necrones 
y Sentinels seguía igual, sin que ningún 
Necrón resultase herido y sin que los Sen- 
tinels sufriesen daños relevantes. Graham 
solo podía conseguir impactos superficia- 
les en mis Sentinels, ya que la Fuerza 4 de 
sus Necrones solo le permitía alcanzar un 
máximo de 10, lo que igualaba siempre el 
blindaje de los vehículos. Además, la ma- 
yoría de los impactos que conseguía aca- 
baban en tripulación acobardada, resulta- 
do que no afecta a los Sentinels en 
combate cuerpo a cuerpo. 


EN EL INTERIOR DE LA 
TUMBA TURNO 1 


Debido a que el nodo de energía 
estaba rodeado de enjambres de 
escarabajos, el capitán Marcellus 
decidió que era mejor correr el riesgo 
e intentar silenciarlos en lugar de 
intentar utilizar el sigilo y la discre- 
ción. Su equipo asaltó rápidamente a 
los escarabajos mientras que el del 
epistolario Arcas lo cubría. Con una 
serie de precisos cortes efectuados 
con su espada de energía, Marcellus 
destruyó los escarabajos antes de 
que estos pudiesen alertar de su pre- 
sencia y la de su equipo. El equipo 
consolidó la posición tras un pilar y se 
aprestó a llevar a cabo su objetivo. 





Los desolladores, con las garras listas, se aprestan a lanzarse sobre su presa. 


El combate entre la escuadra de cuartel 


general y los desolladores continuó, pero 
no tenía ninguna esperanza de conseguir 
nada. No obstante, me quedé sorprendi- 
do cuando el comisario fue capaz de sal- 
var, a 5+, cuatro de las cinco heridas que 
había recibido. Dado que esta escuadra 
tenía que superar un chequeo de desmo- 
ralización con un modificador de -5, Gra- 
ham me permitió que le dejara hacer la 
tirada a Phil (conocido por sus bajas tira- 
das a la hora de efectuar chequeos de li- 
derazgo). Phil hizo que me sintiese orgu- 
lloóso cuando obtuvo un doble 1 en los 
dados, así que el comisario permaneció 
impasible haciendo frente en solitario a la 
escuadra de desolladores. 


Las tiradas de dado aleatorias para 
determinar el movimiento de los centi- 
nelas necrones no fueron amables con 
los Guardianes de la Muerte. La mayo- 
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Daba toda la impresión de que las tropas 
de Graham iban a estar a distancia de 
asalto en el siguiente turno, pero los Sen- 
tinels estaban resistiendo y esperaba 
que el Chimera de las tropas de asalto 
distrajese a los espectros al menos du- 
rante otro turno... ¡caprichosas criaturas 
como son! 


Las cosas pintaban mal para la Guardia 
Imperial, pero esperaba poder resistir lo 
suficiente como para que su glorioso sa- 
crificio hubiera merecido la pena. 


ría de ellos se acercó al grupo escondi- 


do, pero no lo suficiente como para dar 


la alarma; por lo menos, de momento... 
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Los escarabajos no han Hodido d dar la E antes de que el y Capitán Marcolus los ataque. 
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TURNO 4 DE LOS NECRONES 


Graham: Continuaba el avance impara- 
ble de los Necrones con tan solo unos 
pocos guerreros necrones intentando 
autorrepararse. Los escarabajos se mo- 
vieron en enjambre hacia una de las 
escuadras de Andy; los inmortales y los 
parias los seguían de cerca junto con el 
líder necrón, que situé de manera que las 
tropas enemigas estuvieran al alcance 
de su sudario de las pesadillas. Este te- 
rrible artefacto obliga a efectuar un che- 
queo de desmoralización a todas las uni- 
dades enemigas en un radio de 30 cm. 
Esto es algo bueno, pero, combinado con 
la regla especial de los parias sin alma, 
que reduce a 7 (en el caso de que no tu- 
viera un valor inferior de por sí) el lideraz- 
go de las unidades enemigas a 30 cm o 
menos, es aún mejor. Como era de espe- 
rar, Andy no superó el chequeo. 


Aparte de los disparos efectuados por los 
inmortales, mi fase de disparo fue bas- 
tante mediocre. Destruí muchas de las 
armas de los tanques, pero solo los in- 
mortales fueron capaces de acabar con 
un Chimera. No obstante, cualquier re- 
sultado de armamento destruido o no 
puede mover ni disparar en el próximo 
turno era bueno para mí. 


Envié a mis escarabajos y a mis inmorta- 
les al combate. Estos últimos terminaron 
con ocho Guardias sin llegar a sufrir una 
sola baja. Los escarabajos perdieron una 
peana entera antes de poder devolver el 
ataque, pero envolvieron a los Guardias, 
que estaban en desventaja numérica, y 
fueron capaces de acabar con cinco de 
ellos. A pesar de sufrir tantas bajas, la 
Guardia Imperial siguió combatiendo: el 
comisario, rodeado esta vez por los deso- 
lladores, cayó víctima de innumerables 
garras. Tras acabar con las tropas de asal- 
to, los espectros cayeron sobre el cercano 
Chimera, acabaron con todas sus armas y 
lo inmovilizaron, pero no fueron capaces 


EN EL INTERIOR DE LA TUMBA 
TURNO 2 


Aunque se mantenía sin ser vista, ahora 
había una araña necrón entre el nodo de 
energía y la escuadra del capitán, al 
tiempo que los escarabajos avanzaban 
hacia su flanco derecho. Ambos equipos 
avanzaron y el epistolario Arcas clavó su 
espada de energía en el primer enjam- 
bre de escarabajos y envió una gran 
descarga de energía psíquica a través 
de la misma, con lo que frió a uno de los 
escarabajos y estropeó los sistemas de 
control del resto del enjambre. Tanto la 
espada de energía del capitán como las 
cuchillas relámpago del Hermano Dimitri 
fueron capaces de encontrar los puntos 
débiles de la araña necrón y la inutiliza- 
ron antes de que pudiera devolverles los 
ataques. Además de que los golpes 
habían sido duros, no hubo manera de 
hacer pasar desapercibido el estruendo 
provocado por la araña necrón al caer al 
suelo. Todos los centinelas necrones 
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de destruirlo. Aunque destruí un Sentinel, 
los otros dos permanecían en pie, así que 
empecé a preguntarme si iba a perder por 
no poder acabar con ellos. 


TURNO 4 | 
DE LA GUARDIA IMPERIAL 


Andy: Graham había tenido un buen turno 
de disparo y casi todos mis tanques habí- 
an sufrido resultados de armamento des- 
truido o tripulación acobardada, así que 
mis opciones de disparo en este turno 
eran limitadas. Tan solo la escuadra A2 
podía disparar, pero, como ninguna de sus 
armas tenía un factor de penetración sufi- 
ciente para ignorar la tirada de salvación 
por armadura de 3+ de los Necrones, 
estos no sufrieron ninguna baja. 


Toda la acción se concentraría en la fase 
de asalto, cosa nada buena teniendo en 
cuenta la desproporción entre mis Guar- 
dias y los guerreros necrones, los parias 
y los espectros que amenazaban con 
acabar por completo con mis efectivos. 


Los Sentinels consiguieron acabar con 
otro guerrero necrón en mi fase de asal- 


(escarabajos y arañas) dejaron a un lado 
sus quehaceres habituales y se dirigie- 
ron a defender el nodo de energía. Al ver 
a los invasores, las arañas necrón dispa- 
raron sus proyectores de partículas, ante 
los cuales cayó abatido el hermano 
Jerak. Los Guardianes de la Muerte se 
vieron acosados inmediatamente por 
una araña necrón y dos enjambres de 
escarabajos. El Capitán Marcellus se 
lanzó contra el enjambre más cercano y, 
aunque no consiguió acabar con él por 
completo, tampoco este pudo herirle a 
él. Las cuchillas relámpago del Hermano 
Dimitri abrieron un agujero en el capara- 
zón de la araña necrón antes de que 
esta lo partiese en dos. Los escarabajos 
se arremolinaron alrededor del Hermano 
Attrius, que cayó rápidamente, aunque 
fue vengado por el Hermano Bren, cuyo 
puño de combate acabó con los escara- 
bajos uno a uno. Aunque se había plan- 
tado cara al contraataque, era evidente 
que el equipo del Capitán Marcellus 
necesitaba ayuda; y rápido. 








to. No obstante, era evidente que la parli- 
da sería suya en cuanto los espectros 
entrasen en combate con los Sentinels 
en el siguiente turno... 


En el flanco derecho, la escuadra A1 se 
vio rodeada por una ola de escarabajos 
alados, pero, aun así, los valientes guar- 
dias aguantaron firmes ante el ataque de 
tales criaturas. Dos de ellos perecieron, 
pero consiguieron acabar con dos peanas 
de estos engendros antes de que termina- 
ra la fase de combate cuerpo a cuerpo. 


Al final del turno 4 estaba claro que el 
siguiente sería el decisivo. Toda mi con- 
fianza estaba puesta en los Sentinels: si 
podían sobrevivir al ataque de los espec- 
tros, los Guardianes de la Muerte todavía 
estarían a tiempo de cumplir su misión. 








TURNO 5 DE LOS NECRONES 


Graham: Este turno iba a ser crítico. Era 
suficiente con que acabase con una 
buena cantidad de los tanques de Andy, 
ya que sabía que me sería imposible 
acabar con todos en el último turno. Los 
parias y el líder necrón siguieron hosti- 
gando a los guardias en retirada, mien- 
tras que los desolladores avanzaron para 
poder unirse al combate que se estaba 
llevando a cabo entre Guardias Imperia- 
les y escarabajos. Como habían inmovili- 
zado el Chimera, pensé que los espec- 
tros serían más necesarios en el 
combate entre los guerreros necrones y 
los Sentinels, teniendo en cuenta que, 
además, los inmortales estaban a punto 
de caer sobre la escuadra A2. 


Di comienzo a mi fase de disparo con los 
parias, que consiguieron catorce impactos 
contra un Chimera, tres de los cuales 
resultaron en impactos internos y dos en 
impactos superficiales, suficiente para 
destruirlo. Los destructores también dispa- 
raron contra un Chimera. Había llevado a 
cabo mi movimiento de manera que mis 
unidades pudieran disparar a los flancos 
de los tanques y esta táctica empezó a dar 
sus frutos cuando el Chimera al que dispa- 
raban los destructores también saltó por 
los aires. Guerreros necrones dispararon a 
un tercer Chimera, pero no consiguieron 
hacerle ni un solo rasguño, así que los in- 
mortales decidieron encargarse de ello 
personalmente: lo destruyeron con un fes- 
tival de fuego de sus armas gauss. 


En la fase de asalto lancé mi ataque final: 
cargué con los espectros por la espalda 
contra los Sentinels; los desolladores se 
encargaron de asaltar a los Guardias que 
estaban ya en combate con los enjam- 
bres de escarabajos y los inmortales 
asaltaron a la escuadra A2. Los desolla- 
dores destriparon a sus enemigos: les 
causaron diez heridas, ante las que 
sobrevivió un solo hombre. Los inmorta- 
les tuvieron un éxito parecido: causaron 
las suficientes bajas como para hacer 
que los Guardias huyesen del combate. 
Perseguí a los pobres humanos y acabé 
con ellos por la espalda, lo que, además, 
me puso más cerca de las restantes tro- 
pas de Andy. Finalmente, los espectros 
demostraron a los Sentinels quién 
manda y los redujeron a amasijos de hie- 
rros que se desplomaron sobre el suelo. 


TURNO 5 
DE LA GUARDIA IMPERIAL 


Andy: Perdí los Sentinels a manos de los 
espectros en el turno de Graham. Había 
intentado evitarlo a toda costa sacrifican- 
do las tropas de asalto y tentando a los 













espectros con un Chimera, ya que sabía 
que, en el momento adecuado, los Senti- 
nels no resistirían la gran cantidad de 
impactos de Fuerza 6 que los espectros 
le infligirían. 


En la fase de movimiento, la escuadra B2 
se reagrupó; obviamente, ¡pues sus miem- 
bros sabían que la muerte a manos de los 
Necrones era mejor que una vida siendo 
conocedores de su propia cobardía! 


Como sabía que el final estaba cerca, 
hice que lo que quedaba de mis tropas 
retrocediese tanto como fuera posible. 
Además, esperaba que, al menos, no 
fuera tan fácil para Graham determinar a 
qué escuadras tenía que disparar. La 
columna blindada había sido reducida a 
una sombra de lo que fue, pero los super- 
vivientes se mantenían firmes y se pre- 
paraban para vender caras sus vidas. Si 
alguno sobrevivía al torrente de fuego 
que se les avecinaba en la fase de dispa- 
ro de Graham, me quedaría muy sor- 
prendido; pero, si alguno sobrevivía, ha- 
bría alcanzado mi objetivo secundario: 
que la Guardia Imperial aguantase seis 
turnos a los Necrones. 
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NE El Ea DE LA TUMBA 
TURNO 3 


| El Epistolario Arcas ordenó a los integran- 
' tes de su escuadra que avanzasen al 
| tiempo que disparaban y destrozaron una 
| araña necrón con sus salvas antes de 
| entrar en combate. Arcas, que abría la 
| comitiva, se encontró con un enjambre de 
| escarabajos que no pudo destruir por 
: completo con su espada de energía. El 
| Hermano Bren se lanzó contra una araña 
' necrón, pero esta lo destripó con sus ga- 
| rras antes siquiera de que pudiera devol- 
| verle el golpe con su puño de combate. El 
| Capitán Marcellus acabó con otro enjam- 
| 
| 
) 
. 
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bre de escarabajos gracias a su poderosa 
espada de energía y abrió un camino 
hacia el nodo. Tras ganar su combate, el 
Hermano Kalan avanzó hasta el nodo por 
la vía abierta por el capitán y comenzó a 
colocar en él sus bombas de fusión. 


' Ahora todo se había convertido en una 
' lucha desesperada para darle el tiempo 
' suficiente al Hermano Kalan para com- 
| pletar su tarea. El Epistolario Arcas se 
enfrentó rápidamente a otra araña ne- 
¡ crón. Aun siendo tan hábil y experimen- 
| 





TURNO 6 DE LOS NECRONES 


Graham: Todo mi ejército se lanzó contra 
los pobres guardias, cuyo destino estaba 
sellado. Solo los espectros y un par de 
Necrones de una de las escuadras pudie- 
ron acercarse lo suficiente como para po- 
der efectuar un asalto, así que ahora me 
enfrentaba al dilema de si disparar a los 
guardias o asaltarlos directamente. Al final, 
decidí disparar primero, puesto que mi 
objetivo era acabar con todos y cada uno 
de los integrantes de la columna blindada 
para el turno 6 de la batalla. Además, no 
quería arriesgarme a que las tiradas efec- 
tuadas en este turno, el momento más im- 
portante de la batalla, fuesen malas y ya 
no hubiera vuelta atrás. 


Para comenzar mi fase de disparo, empe- 
cé por el último Chimera que quedaba, 
puesto que pensé que, aunque tuviera que 
dirigir todos mis disparos contra el tanque, 
todavía podría acabar con los guardias 
durante la fase de asalto. Afortunada- 
mente, la primera escuadra de guerreros 
logró once impactos, dos de los cuales fue- 
ron impactos superficiales en los que ob- 
tuve un doble seis, un resultado suficiente 
para destruir el vehículo. Ahora que había 
destruido el Chimera, podía dedicarme a 
disparar con el resto de mi ejército a las 
dos escuadras de Guardias que quedaban 
con vida. Tenía la esperanza de que, ante 
la cantidad de disparos que iban a recibir, 
tan solo quedasen uno o dos Guardias 
que, sin duda, caerían bajo las garras de 
mis espectros. No obstante, no fue así: 
todos los Guardias murieron víctimas de 
las dos primeras andanadas. Con eso se 
había terminado la batalla, no quedaba 
rastro de Guardias Imperiales con vida. Y, 
tan misteriosamente como habían apareci- 
do, los Necrones se desvanecieron. 


tado, la araña necrón consiguió asestarle 
un golpe que pudo evitar solo gracias a 
los poderes de su aura de hierro. Arcas y 
el Capitán Marcellus golpearon repe- 
tidamente a la criatura, pero no pudieron 
penetrar su armazón. En el otro extremo 
del combate, el Hermano Celestine man- 
tenía ocupado a otro enjambre de escara- 
bajos hasta que el Hermano Kalan confir- 
mase que la carga había sido activada. 
Los Guardianes de la Muerte se tiraron al 

















CONCLUSIÓN 


Una vez localizado el objetivo, los Guardianes de la Muerte avanzan 
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suelo al tiempo que la carga detonaba. 
Esta explosión inició una serie de explo- 
siones en cadena que afectaron al resto 
de nodos de energía. El Epistolario Arcas 
pudo ver cómo un destructor pesado 
necrón era reducido a cenizas cuando su 
cápsula de regeneración se vio envuelta 
por un mar de llamas provocadas por las 
explosiones. Sacó su mando de telepor- 
tación y marcó un código para el crucero 
de ataque. La misión estaba cumplida. 


AM 
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Andy Chambers: Esta partida fue muy distinta a la partida de prueba, ya que la 
Guardia Imperial de Andy fue despachada por los Necrones sin apenas esfuerzo. 
Creo que esto fue gracias a que, esta segunda vez, Graham abrió su línea de com- 
bate mucho más, impidiendo así que Andy trazara una línea defensiva con sus tro- 
pas. Por otro lado, los Guardianes de la Muerte lucharon mucho mejor y de mane- 
ra más agresiva que la primera vez. Los objetivos quedaron así: 


EN EL DESIERTO 
Objetivos de los Necrones 


1. Destruir toda la Guardia Imperial en seis turnos 


CUMPLIDO 


2. Acabar con el coronel en combate cuerpo a SERES 


con los desolladores 
3. Acabar con todos los humanos 


Objetivos de la Guardia Imperial 


1. Los Guardianes de la Muerte: marcar a un Necrón y seguirlo 
2. Mantenerse con vida el mayor tiempo posible 
3. Evitar que el coronel muera a manos de los desolladores 


EN LA TUMBA - 


Objetivos de los Necrones 

1. Reparar Necrones 

2. Proteger el nodo de energía 

3. Acabar con todos los humanos 


1. Marcar a un Necrón y seguirlo 
2. Destruir el nodo de energía 


3. Observar las operaciones de reparación durante 1-2 turnos 


cs NO CUMPLIDO 
> CUMPLIDO 


CUMPLIDO 
NO CUMPLIDO 
NO CUMPLIDO 


F 


NO CUMPLIDO 
NO CUMPLIDO 
NO CUMPLIDO 


Objetivos de los Guardianes de la Muerte 


CUMPLIDO 
CUMPLIDO 
NO CUMPLIDO 


Consideré que la muerte del coronel a manos del comisario era un objetivo no cum- 
plido para ambos bandos, pero era evidente que la rápida forma en que los Necrones 
habían acabado con la Guardia Imperial era una masacre. Los Guardianes de la 
Muerte consiguieron sus objetivos prioritarios, pero no pudieron obtener información 
de las operaciones que se llevaban a cabo en el interior de la tumba. Se trataba de un 
empate: prestigio para los Guardianes de la Muerte por su actuación en el interior de 
la tumba y prestigio para el líder necrón Graham en la superficie. Espero que este 
escenario os haya hecho ver que existen otro tipo de partidas que se pueden jugar 
aparte de los escenarios habituales. ¡Buenos juegos! 








¡ACABAD CON ELLOS! ¡CON TODOS! 


Graham: Los huesos de los Guardias pron- 
to yacerán deslucidos y ajados, la arena del 
desierto los habrá despojado de carne. Eso 
les enseñará a no turbar el sueño que du- 
rante eones han mantenido los Necrones. 
¡Sí lo hacen, me enfureceré! 


La verdad es que fue una partida mucho 
más igualada de lo que parece, aunque 
tengo que admitir que las arañas necrón no 
tuvieron mucho que hacer debido a que 
hubo pocos Necrones heridos. Aparte de 
unos pocos guerreros necrones y la escua- 
dra completa de destructores pesados, no 
perdí muchos efectivos debido en parte a la 
mala suerte que tuvo Andy con las tiradas 


de dados, a que superé casi todas las tira- 
das de salvación y a que tuve éxito en todas 
las tiradas de autorreparación. 


Los Sentinels de Andy fueron una gran mo- 
lestia, pues aguantaron en pie durante mu- 
chos más turnos de los que había supuesto. 
Al final, fueron los espectros los que se en- 
cargaron de ellos. Obtuve tiradas muy bue- 
nas a la hora de determinar los efectos de los 
impactos superficiales y eso me permitió 
acabar con los tanques de Andy rápidamen- 
te. Esto hizo que mis tropas pudiesen des- 
plegar mucho más cerca del enemigo, pues- 
to que la cantidad de disparos que podían 
recibir era menor cada turno; además, sabía 


que la Guardia Imperial era demasiado nu- 
merosa para acabar con ella en combate 
cuerpo a cuerpo. 


El futuro de los Guardias estuvo claro cuan- 
do los Necrones empezaron a lanzar sus 
ráfagas de fuego gauss. Uno a uno, destruí 
los tanques y, aunque el Comisario tuvo sus 
momentos de gloria, los desolladores y los 
inmortales se las arreglaron para abrirse 
camino entre las filas de la Guardia Imperial 
(pese a que el Comisario me privase de po- 
der cumplir el objetivo de acabar con el Co- 
ronel). Andy aguantó bastante tiempo; de 
hecho, necesité el último turno para termi- 
nar con todos sus efectivos. 


POR SU MANERA DE MORIR, LOS CONOCEREMOS 


Andy: Bueno, los Guardianes de la Muerte 
completaron su misión con gran eficiencia, 
¡pero tengo la sensación de que no puedo 
decir lo mismo de la Guardia Imperial! 


Estoy realmente satisfecho con la actuación 
de los Guardianes de la Muerte: aparecie- 
ron en el lugar adecuado, consiguieron mar- 
car a un Necrón gracias a su munición in- 
fierno y se retiraron para cumplir su misión 
en la tumba. 


Fue interesante dirigir a la Guardia Imperial 
en una partida en la que su misión no con- 
sistiese en infligir el mayor número de 
bajas, capturar cuadrantes o alcanzar cual- 
quier otro tipo de objetivo estándar. Su obje- 
tivo se basaba en entretener a los Necrones 
y aguantar su carga durante el mayor lapso 
de tiempo posible mientras la Guardia de la 
Muerte llevaba a cabo la verdadera misión. 
Como no tenía armas con el factor de pene- 
tración adecuado o que causasen muerte 
instantánea, sabía que los nobles Guardias 
no podrían hacer mucho más que aguantar 
y morir. 


Cuando estuvimos probando la lista de 
ejército del Codex Necrones, comprobé 
que los Sentinels eran muy efectivos contra 
grandes masas de Necrones y, de hecho, 
mis Sentinels hicieron que me sintiera 
orgulloso al aguantar durante casi toda la 
batalla. A campo abierto hubieran sido una 
presa fácil, pero en combate cuerpo a cuer- 
po tenían muchas cosas que decir. Aunque 
intenté entretener a los espectros con las 
tropas de asalto, estas no fueron rival y los 
espectros acabaron con mis Sentinels en el 
último momento. 


¡Una cosa que todavía no he sido capaz de 
digerir es que los Necrones tuvieran tanta 
suerte a la hora de efectuar sus tiradas de 
autorreparación! Aun así, ello no fue tan ma- 
lo, puesto que, de'esta manera, los Guar- 
dianes de la Muerte tendrían que enfrentarse 
a menos enemigos en el interior de la tumba. 


Bueno, tras una dura batalla, todos los 
Guardias que no habían huido yacían muer- 
tos en el suelo; habían dado su vida por el 
Imperio. Los Guardianes de la Muerte habí- 
an alcanzado su objetivo y tan solo espera- 
ba que la muerte de los Guardias hubiera 
valido la pena. 








Andy demuestra cómo recompensa el Emperador a aquellos que permiten 


que un mundo imperial caiga en manos del enemigo. 


Pete: La lucha en el interior de la tumba fue 
corta y brutal. Sabía que los Guardianes de 
la Muerte tenían que ser muy directos si 
querían tener éxito en su misión. Los 
Necrones son oponentes tan letales que, 
de haber podido organizar una defensa, 
habrían acabado fácilmente con los 
Marines Espaciales. Incluso siendo tan 
pocos, los Necrones se las arreglaron para 
acabar con la mitad del equipo y, probable- 


mente, habrían acabado con el resto si la 
partida hubiera durado un solo turno más. 
Combatir contra una araña necrón en un 
espacio reducido es terrible, pero en esta 
misión todo estaba supeditado a que un 
Marine pusiese las cargas. No creo que 
nadie más, excepto los Guardianes de la | 
Muerte, pudiese haber llevado a cabo esta 
misión y, además, de manera tan impresio- 
nante. ¿Cuándo podré volver a utilizarlos? 


VOLVEREMOS... 


Phil: ¡Vaya! Los diez Guardianes de la 
Muerte pudieron llegar hasta el nodo debi- 
do a la incompetencia de mis centinelas. 
La táctica suicida de Pete hizo que cual- 
quier defensa que yo pudiera montar 
fuese ineficaz, así que no tuve tiempo de 
establecer una defensa alrededor del 
nodo. ¡Deseé firmemente que Andy aca- 
bara con unos cuantos Necrones más en 
la batalla del desierto! Aunque era bueno 
para Graham que sus Necrones supera- 
sen todas sus tiradas de autorreparación, 
a Pete le allanó el camino. Aunque lo 
intenté desesperadamente, no pude man- 
tener ocupados a todos los Marines y uno 





| 
' 
j 
| 
solo de los chicos de Pete se las arregló | 
para hacer saltar el nodo por los aires. Al | 
final, los efectivos del Ordo Xenos se las 

arreglaron para destruir el objetivo y tele- | 
portarse de vuelta a su nave. Para mí fue | 
una satisfacción ver que dos de las histo- | 
rias que había escrito para el Codex | 
Necrones se ponían en práctica aunque | 
ello supusiera que mis tropas quedaran | 
enterradas bajo miles de toneladas de ' 
rocas megalíticas. No obstante, como | 
dice el refrán: “No muere aquel que puede 
vivir eternamente”. Volveremos, Haines, 
volveremos... | 
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Buggy de Guerra Orko 16,50 € 





Motocicleta Orka 9,00 € 





Kamión Orko 16,50 € Arrasador Orko 19,50 € 


í $ o 
Kaudillo Orko 12,50 € 


Chapuzaz 6,50 € 


AURA 
OIE) O 


La Fuerza de Combate 
Orka contiene: 


16 Guerreroz Orkos 


de plástico, 53 Motoz 
de Guerra, 1 Kamión, 
I Buggy de Guerra 

y una matriz de 
barricadas. 75,00 € 


Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. Miniaturas mostradas al 60% de su tamaño real. 








Calas ve Balas 






Brujas con Armas de Bruja (1) 5,50 € 


ans 


Lelith Hesperax 12,50 € Brujas con Armas de Asalto (1) 5,50 € 
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Señor de las Bestias Eldar Oscuro 5,50 €; Bestias de Distormidad (2) 6,50 € Brujas Eldars Oscuras (1) 9,00 €, (caja de 5) 16,50 € 
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Incursor Eldar Oscuro 23,00 € 
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A 


4 





Infernales Eldars Oscuros (1) 5,50 € 


Do / ho * 


=— 1 


==: 






adios 
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Mandrágoras (3) 9,00 € 


Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. Miniaturas mostradas al 60% de su tamaño real. 














5 


Señor de la Guerra Skaven (1) 9,00 € Ingeniero Brujo Skaven (1) 7,00 € Vidente Gris Skaven (1) 9,00 € 
4 





Skaven del Clan Moulder y Ratas 
(6 Ratas Gigantes y 1 Señor de las Bestias) 10,00 € 
8 y 





Cañón de Disformidad (1) 23,00 € 


Rata Ogro (1 Rata Ogro y 1 
Señor de las Bestias) 12,00 € 


sa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido 
de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. 
Una vez hayas calculado el importe total de tu 


GAMES WORKSHOP 
VENTA DIRECTA 


PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


nnnannnnrrn rr rrorrssrrrnrrrnnnnrnnrn Mr rn rre. .nn.ossr.rr serna rr rs. .rrre.n.resrrrn nn nee....... e 


75,00 € 75,00 € 


pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que 
puedes consultar en el recuadro de más abajo. 
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Warhammer Batallé 
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ENTREGA DE TU PEDIDO 

Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará 
en un período máximo de 72 h en Península y 
Baleares y de 96 h en Portugal. Canarias, Ceuta y 
Melilla se enviará por correo y el periodo máximo 
de entrega será de 20 días. Los pedidos solicitados 
después de la hora indicada tardarán un día más. Si 
has efectuado tu pedido contrarreembolso, deberás 
pagar su importe total en efectivo en el momento de 
la entrega.Las entregas se llevan a cabo de lunes a 











Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 


Península o Baleares (72 h) 


Portugal (96 h) 


Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla (15 días) 
Resto del Mundo 


Hasta 25,00 € 
15,00 € 


20,00 € 


15,00 € 


viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no 
dudes en ponerte en contacto con nosotros para 
encontrar una solución lo más rápidamente posible. 


MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
ENVIES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 
hacernos responsables del dinero enviado a través 
del servicio de correos. 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un perí- 
odo de siete días a partir de la fecha de recepción 


Por Transportista (MRW) 
' de 25,01 € a75,00 € 


10,00 € 





15,00 € | 10,00 € 


Solo Correo 


| 
| 10,00 € | 6,00 € 


Llámanos y te informaremos 


GASTOS DE ENVÍO 


Superiores a 75,01 € 


6,00 € 


SUBTOTAL 


GASTOS 
DE ENVIO 


TOTAL 
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Forma de pago 


Contrarreembolso y 
Tarjeta de Crédito 


Solo Tarjeta de Crédito 


olo Tarjeta de Crédito 


olo Tarjeta de Crédito 


AE 


" Games Workshop se 
reserva el derecho de 


rechazar hojas de 


ta procedentes de 
clientes con historial 
de impagos y/o de 
devoluciones. En 
estos casos Games 


cará en el plazo mas 


en tienda”. 


pedido de venta direc- 


Workshop lo cumuni- 


breve posible a fin de 
el cliente pueda sumi- 
nistrarse directamente 







En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcio- 
nado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder 
proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos 

que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ 
Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 
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"Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar 
¡ el cobro. En estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. 
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Bree en miniatura 





Entrevista a los Perry 
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LA COMUNIDAD 
DEL=ANILLO 


ES GAMES WORESHOP" 
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CIMA 0 03 


Contiene 10 botes de pintura de 4 mil, un 
pincel básico y una guía de pintura. 
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Guerreros de la 
Tierra Media AOS 


La caja de Guerreros de la Tierra Media 
contiene 4 Hombres de Gondor, 8 Elfos y 
12 Orcos de Moria. 
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Embascada en Amon Hen 33,00 € 


La caja Emboscada en Amon Hen contiene las siguientes 
miniaturas: Aragorn, Boromir moribundo, Legolas, Gimii, 
Lurtz, Uruk-Hai con Pippin, Uruk-Hai con Merry y 3 
Guerreros Uruk-Hai. 


















La Compañía del Anillo 
33,00 € al 
La caja de La Compañía del Anillo contiene las 
miniaturas de Gandalf, Aragorn, Frodo, Sam, 
Merry, Pippin, Boromir, Legolas y Gimli. 


Huida de Orthanc 33,00 € 
La caja de Huida de Orthanc contiene las 
miniaturas de Gandalf, Saruman, Gwaihir y 
el plinto del Palantir. oa 
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La Batalla de Khazad-Dúm 
ESF AOS 


La caja de la Batalla de Khazad-Dúm 
contiene a Gandalf y a Balrog. 

Esta caja está pensada para modelistas 
veteranos. 
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la Cima de los Vientos 
ELO 3 


La caja de Ataque en la Cima de los 
Vientos contiene las miniaturas de 
Aragorn, Frodo, Sam, Merry, Pippin, el 
Rey Brujo y 4 Nazgúl. 
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SEÑORA ANILLOS JR a 
HERMANOS 


EN ARMAS 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 


Alan y Michael Perry son dos de 
los diseñadores de miniaturas más 
experimentados de Games 
Workshop y fueron los responsa- 
bles de esculpir muchas de las 
miniaturas para el juego El Señor 
de los Anillos. Space McQuirk 
habló con ellos hace poco. 





Michael Perry 


TL | verano pasado fue bastante extraño 
debido a que Alan y Michael Perry 
tuvieron que abandonar su lugar de trabajo 

habitual para dedicarse por completo al 
Proyecto X. Tanto Alan como Michael 
empezaron a esculpir miniaturas para el 
juego El Señor de los Anillos, un proyecto 
rodeado del más absoluto secreto. 


Alan y Michael han estado implicados en el 
proyecto casi desde el primer momento. No 
es sorprendente si tenemos en cuenta que 
ambos son dos de los diseñadores de minia- 
turas que más tiempo llevan en la empresa. 
Cuando Games Workshop hizo una oferta a 
New Line Cinema por los derechos para 
hacer un juego de miniaturas basado en la 
película, fueron Alan y Michael los prime- 
ros que se pusieron manos a la obra. 
Ambos se ocuparon de visionar los tráilers 
que había preparado New Line y esculpie- 
ron los Orcos y los Uruk-Hai basándose en 
las imágenes que habían visto. 


Al principio, los gemelos no sabían en qué 
escala debían esculpir las miniaturas porque 
las imágenes de los tráilers no lo dejaban 
claro. Esto resultó problemático; por ejem- 
plo, lo que ellos creían que era un Uruk-Hai 
resultó ser un Orco de Moria, etc. No obs- 
tante, fueron capaces de sobreponerse a toda 
adversidad y, finalmente, en gran parte gra- 
cias a ellos, New Line concedió la licencia a 
Games Workshop. Desde aquel momento, 
los Perry se dedicaron por entero a modelar 
miniaturas de El Señor de los Anillos. 


Se les proporcionó una gran cantidad de 
fotos y libros. Estos libros, que enviaba 
New Line, estaban llenos de estampas de la 














Una entrevista a Alan Perry y Michael Perry 





Alan Perry 


película, de fotos de los personajes vestidos 
con sus mejores galas, etc., y también de 
bocetos conceptuales y diseños. También les 
llegó un CD con montones de imágenes de la 
película. Era un CD en el que había imágenes 
de hasta el último extra y fue de aquí de 
donde tomaron su primera inspiración para 
comenzar a modelar. Tanto New Line 
Cinema como Games Workshop estaban muy 
interesados en que las miniaturas se diseña- 
sen con poses y ropajes como los que apare- 
cían en la película. Michael y Alan coincidie- 
ron en que esta era una de las partes más 
satisfactorias de su trabajo. Ambos han escul- 
pido muchas miniaturas de carácter histórico 
hasta la fecha y están de acuerdo en que uno 
de los mejores aspectos de modelar estas 
miniaturas es el grado de realismo que se 
puede alcanzar. El resultado final fueron una 
escala y una apariencia nuevas para las 
miniaturas. Aunque el proceso fue arduo, los 


Michael perdió el antebrazo dere- 
cho en Francia en 1996 tras un 
accidente que sufrió cuando 
explotó el cañón que estaba 
recargando durante una recrea- 
ción histórica de la Guerra de las 
Rosas. Al principio tuvo miedo 
de que esto supusiera el fin de su 
carrera como escultor, pero en 
pocas semanas se dio cuenta de 
que podía esculpir igual de bien 
con su mano izquierda y ayudán- 
dose con la prótesis de su mano 
derecha. 


gemelos consiguieron esculpir las miniatu- 
ras con todo tipo de detalle y con una preci- 
sión absoluta, todo copiado directamente de 
las imágenes de la película. 


New Line Cinema fue muy solícita con los 
gemelos y les proporcionó enseguida todo 
aquello que le pedían. La compañía de la 
película confió mucho en estos dos diseña- 
dores, lo que explica el grado de secretis- 
mo. Según parece, los gemelos tenían un 
aliado oculto en el proyecto. Durante 
muchos años han sido grandes amigos de 
Jon Howe (artista conceptual de la pelícu- 
la) y él les ayudó en más de una ocasión 
proporcionándoles información en concre- 
to sobre una miniatura que estuviesen 
modelando en ese momento. 


Ambos hermanos se lamentan de no haber 
podido visitar los escenarios de la película 
cuando esta estaba siendo rodada. No solo 
por las excelentes vacaciones pagadas que 
podrían disfrutar en Nueva Zelanda, sino 
por todo aquello que podrían haber mejora- 
do en sus miniaturas de haber tenido esa 
información de primera mano. Elementos 
como la hebilla del cinto en el que Gandalf 
porta la espada o como el pomo de su daga 
no se pueden apreciar bien en las imágenes 
de la película. Cada una de las miniaturas 
que han esculpido aparece en esa posición 
en algún momento de la película, pero no 
solo eso: su aparición y el equipo que lle- 
van es exacto al de la película. 


El Señor de los Anillos es un proyecto tan 
minucioso en cuestión de detalles y fechas 
de entrega que se necesitaba a alguien que 
les echase una mano, pues tanto Alan como 
Michael estaban sobrecargados de trabajo. 
Brian Nelson y Gary Morley entraron en 








Una selección de las miniaturas esculpidas 
por Alan y Michael para El Señor de los Anillos 
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escena. Brian se encargó de esculpir casi 
toda la Compañía del Anillo, ya que los 
gemelos pensaban que era una tarea más 
indicada para alguien con su grado de per- 
feccionismo, mientras que Gary se encar- 
gó de los Elfos. Al tiempo que Brian y 
Gary modelaban la mayoría de personajes, 
los gemelos encontraron tiempo para tra- 
bajar en versiones de Boromir, Legolas y 
Aragorn. Alan estaba encantado de poder 
modelar el Troll de las Cavernas, pero esta 
miniatura le dio muchos problemas. Al tra- 
bajar con tanto adelanto, había criaturas 
que cambiaban de apariencia, lo cual hizo 
que Alan tuviese que abandonar su minia- 
tura original del Troll de las Cavernas y 
empezar a modelarlo de nuevo. 





Guerrero Uruk-Hai 





Orco de Moria 
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Arquero de 
Gondor 


Guerrero Orco 


Según avanzaba el proyecto, y con el catá- 
logo básico de miniaturas terminado, a los 
escultores se les dio más libertad a la hora 
de modelar poses diferentes. Esto hizo que 
Michael esculpiese a Boromir en el 
momento en el que yace arrodillado con 
tres flechas clavadas en su pecho. 


Cuando los escultores estuvieron contentos 
con las miniaturas y empezaron a hacer mol- 
des de las mismas, les tocó el turno a los pin- 
tores. Todo el mundo estaba entusiasmado 
con el proyecto. Tras haber estado tanto 
tiempo aislados, los gemelos agradecían la 
visitas. Los pintores se encargaron de pintar 
duplicados de las miniaturas de los persona- 
jes. Se mandó uno de cada a New Line para 
que los actores diesen su aprobación. 


Rey de los Hombres 





Nazgúl a caballo 





Troll de las Cavernas 


Cuando les pregunté cuál de las miniaturas 
que habían esculpido era su preferida, no 
me dijeron que lo fueran ni el Balrog ni el 
Troll de las Cavernas. Ambos coincidieron 
en que los mejores eran los Nazgúl. En la 
película, estos villanos llevan unas capas 
muy complejas y modelarlas les suposo un 
reto, además de que los gemelos disfrutan 
modelando miniaturas con mucho movi- 
miento. Esto y el que estos personajes se 
encuentran entre los “más malos” de la 
película es lo que más les atrajo de ellos. 
Ambos trabajaron en los Nazgúl, pero 
Michael, que tiene una afición especial por 
modelar caballos, disfrutó con las miniatu- 
ras de los Nazgúl a caballo más que con 
ninguna otra. 











LA MESA DE JUEGO PARA BREE 


Una vez terminada la producción de las miniaturas de metal, Games Workshop 
decidió utilizar el gran talento de los Perry en otros menesteres. La nueva escala 
de miniaturas también necesitaría escenografía que fuese acorde con ella. Al prin- 
cipio, se les propuso hacer Amon Hen. Aunque hacer escenografía era una mane- 
ra de relajarse, Michael y Alan querían algo que les supusiese un reto un poco 
mayor del que les supondrían unos árboles y unas ruinas. Fue entonces cuando 
recordaron los planos estructurales que había mandado New Line Cinema y se 
pusieron a trabajar en aquellos que hacían referencia a Bree. Esto sí que les supon- 
dría un reto a la altura de sus capacidades. 





las cuales hay una fina capa de poliestireno. 
Utilizaron ladrillos de plástico, comprados 
en una tienda de hobbies, para hacer las 
paredes de piedra de los edificios y utiliza- 
ron tiras de madera de balsa para represen- 
tar las partes de madera de las casas. 


Para construir los tejados, pegaron en una 
tira larga pequeñas piezas con aspecto de 
teja hechas con cartón; luego hicieron de 
esta tira un molde de resina para fabricar 
los tejados más rápidamente. Obtuvieron 
las ventanas con alambre o comprándolas 
en tiendas de hobbies. Tanto Michael como 
Alan son muy aficionados a los juegos 
Games Workshop, así que, cuando constru- 
yeron el tablero de juego, tuvieron muy en 
mente que fuese jugable. Es por esto por lo 
que se les ocurrió construir el interior de la 
planta baja (la taberna) del Pony Pisador y 
que el tejado del edificio pudiese quitarse 
para jugar dentro. Como les gustó la idea, 
hicieron lo mismo con el primer piso (los 
dormitorios). 





Alan y Michael estudian los detallados planos de Bree. 

















Empezaron haciendo una mesa para la miento de muchos periodos históricos, 
población en sí. Los planos que tenían entre los cuales figuran algunos conoci- 
estaban muy detallados, hasta el punto que mientos sobre la estructura de los edificios 
se establecía la altura de las colinas que medievales, así que fueron capaces de dise- 
rodeaban Bree. Con su capacidad para ñar el resto de edificios del pueblo. 

LS hacerlo todo con-el más absoluto detalle, Construyeron la estructura básica de los 
empezaron a cortar, con una sierra para edificios con cartón pluma, que consiste en 
poliestireno, capas de poliestireno para dos tiras de cartón endurecido entre 


establecer las diferentes alturas. 


Una vez construida la superficie, volvie- 
ron a los planos y empezaron a tomar 
nota de los edificios. Los planos solo 
mostraban las casas del frente, 
pero Michael y Alan 
tienen gran conoci- 





La mesa de juego de Bree 





EL PORTÓN 








Cuando todos los edificios estuvieron 
hechos, se colocaron con cuidado en el 
tablero de manera que se pudiese acondi- 
cionar las zonas en las que se iban a enco- 
lar las casas (para que quedasen bien 
encajadas y se mantuviesen rectas). Tras 
hacer esto, se dibujaron los caminos y se 
cubrieron con “polyfilla”; luego se pinta- 
ron y, finalmente, se marcaron las rodadas 
echas por los carros. A continuación, se 
pintaron los edificios y se pegaron en su 
sitio. Ahora se podía pintar la superficie 
del tablero y ponerle el césped electrostáti- 
co. Se cortó un felpudo y se puso a la 
entrada del pueblo como si fuera un campo 
de maíz; también se utilizó musgo para 
representar los arbustos. Para hacer los 
árboles se utilizó alambre, al que se le 
había aplicado cola blanca, girado sobre sí 
mismo. Después se pintaron estas estructu- 
ras de alambre antes de pegar sobre ellas 
un material que les diese aspecto de árbo- 
les. Existen materiales que tienen el aspec- 
to de ramas y no necesitan ser pintados (y 
que encontrarás en tiendas especializadas). 


Para entonces, Michael y Alan ya estaban 
acabando de diseñar las últimas miniaturas 
para La Comunidad del Anillo. En este 
momento, Alan está trabajando en la minia- 
tura de Elendil herido y Michael está dise- 
ñando a Sauron. Ambos saben que su apor- 
tación al proyecto aún no ha terminado, 
puesto que, dentro de poco, tendrán que 
empezar a trabajar en las miniaturas de la 
segunda película. New Line Cinema ya ha 
enviado las fotos, los bocetos y todo aquello 
que los Perry necesitan para empezar a tra- 
bajar, así que el proceso ya puede comenzar 
de nuevo. 





Los Hobbits se esconden de los Nazgáúl. 





EL PONY PISADOR 


El Pony Pisador 


Los Nazgúl llegan al Pony Pisador en busca de los Hobbits. 





